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I DETTA NUMMER 
SAGAN OM RINGEN 
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TRANSPORTER 







NYTT FRÄN PRINCE AUGUST 



CHARACTER GLASS 

"Rätt man på rätt plats" En karaktärsfigur i 4 versioner 

Att rollspela med figurer har sina baksidor. Som när 
du försöker övertyga ett ilsket troll om att du 
egentligen är en fridsam person - medan din figur 
föreställer en krigare med bredsvärdet i högsta 
hugg. För att ta ett exempel. 
Nu kommer lösningen från Prince August - samma 
figur i fyra versioner som passar de flesta situationer. Och 
naturligtvis är figurerna i toppklass när det gäller design 
och detaljrikedom. 

Huvudfiguren köper du separat, och kompletterar 
sedan med de tre övriga versionerna som säljs 
tillsammans i en trepack. 

Singelpack kostar ca 15:-, trepack kostar ca 34:50. 







1 juni kommer: 






Magiker 


- CH24A lägger besvärjelse 
CH24B stridande, vanlig, sovande 


Krigare 


- CH27A stridande 

CH27B ridande, vanlig, sovande 


Präst 


- CH25A stridande, 

CH25B lägger besvärjelse, vanlig, sovande 


Jägare 


- CH28A stridande 

CH28B bågskytt, vanlig, sovande 


Kvinnlig alv 


- CH26A stridande 

CH26B lägger besvärjelse, vanlig, sovande 


Halvorch-tjuv 


- C H 29 A smygande 

CH29B stridande, vanlig, sovande 




Humbrol Fantasy - det självklara valet när du målar dina figurer. Vatten baserad, 
lätt att använda, tålig och anpassad för rollspelsändamål. 

Självfallet använder du Prins August Superstar - kvalitetspenseln med 
nylonborst. Perfekt till detaljmålning av rollspelsfigurer. 

Prince August och Humbrol Fantasy hittar du i alla välsorterade 
leksaksaffärer. 
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Sinkadus publiceras 6 gånger om året av 
TAMB Äventyrsspel HB. Allt material är Copy- 
right TAMB Äventyrsspel HB 1987. Allt efter- 
tryck utan skriftlig tillåtelse är förbjudet Brev 
till tidningen sänds till: 

Sinkadus 
Äventyrsspel 
Frihamnen 
11556 Stockholm 

Ansvarig utgivare: Fredrik Malmberg. I re- 
daktionen: Olle Sahlin, Fredrik Malmberg, 
Anders Blixt, Ewiz Ehrsson. I ateljén: Klas 
Bemdal, Stefan Thulin, Nils Gulliksson. Kar- 
tor: Stefan Thulin. Illustrationer: Thomas Ar- 
fett, Håkan Jonsson, Tobias Green. Admini- 
stration: Monika Thor, Niklas Krogh, Dennis 
Stillwell. Lars-Ake Thor, Stefan Sjödin. Pre- 
numerationer: Malin Gustafsson, Mats Vass. 
Omslag: Michael Whelan. 

Artiklar och andra bidrag till Sinkadus är 
välkomna. De ska vara maskinskrivna eller 
prydligt handskrivna. Skriv endast på pappe- 
rets ena sida. Låt marginalerna vara breda 
(ca 3 cm). Ta endast upp en sak per ark. Skriv 
även namn och adress på varje ark. Om 
manuskripten önskas i retur, måste ett fran- 
kerat svarskuvert med namn och adress 
bifogas. 

Alla bidrag blir Äventyrsspels egendom 
vid publiceringen. Redaktionen förbehåller 
sig rätten att göra ändringar i textar. 

För insänt, ej beställt, material ansvaras 
icke. 

Prenumerationspris: 145 kr för 6 nummer. 
Betala till pg 1 6426—9 Äventyrsspel. Glöm 
inte att ange namn och adress pä inbetal- 
ningskortet. 



Michael Whelan: 
Brother Assassin 
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I det här numret har vi ett par nya medarbetare tillsam- 
mans. med några av våra gamla. 

Dag Stålhandske känner ni kanske igen från hans tidi- 
gare alster, bl a "Drakdödaren". Han återkommer med mer 
information om drakar i det här numret. Själv beskriver 
Dag sig som en "intellektuell kultursnobb", men jag tycker 
att en etikett som "auktoritet på drakkunskap" passar 
bättre. 

Eva Jangö skriver om hästar i rollspelsvärlden, något 
som ni kanske inte ägnat så många tankar. Eva har ett 
gediget kunnande om hästar, vilket hon har kombinerat 
med sitt yrke som journalist. Tillsammans med sin pappa 
Jan, konstruerade hon för en mängd år sedan kapplöp- 
ningsspelet Månvalla. 

Vi har nöjet att presentera Ingemar Wiklund från de 



djupa norrländska skogarna. Han debuterar i Sinkadus 
med en djuplodande artikel om kanoner. Redan i nästa 
nummer fortsätter vi med ännu en artikel från honom. 

Föreningen Natrix Argentum Ortis gjorde detta års turne- 
ringsäventyr till Sagan om Ringen. Det blev väldigt 
uppskattat och ni som var med kan nu se var ni gjorde rätt 
och var ni gjorde fel. 

Vår egen Olle Sahlin har en hemlig passion som han nu 
offentliggör: tåg. Vi på redaktionen får ofta höra om kon- 
stiga loktyper och favoritjärnvägar i sekelskiftets Amerika. 
Tanken på dvärgatåg i Moria och ånglok i Pyri-samfundet 
är kanske inte så dum när allt kommer till kritan. 

Så förhoppningsvis uppskattar du även detta (något 
försenade) nummer. Våra duktiga medarbetare har redan 
börjat knåpa ihop nästa Sinkadus som kommer innan jul. 




Nr 9, sffptembe 



HEMMAFRONTEN 




Hemmafronten 



Vox populi 

Det kom in cirka 1300 svar på enkäten 
i nummer 7 och ännu fler har flutit in 
till den vi hade i förra numret. Mats 
Vass har spenderat en del av som- 
maren med att konstruera ett 
program för databehandlling av svaren 
och nu har vi kommit så långt att vi 
kan få ut en del intressant information. 
Vi kommer att fortsätta med 
enkäterna, dels för att de är så popu- 
lära, och dels för att vårt program 
förbättras hela tiden, vilket innebär att 
vi kan få ut mer information ur svaren. 
Att vi ställer en del likadana frågor i 
varje enkät beror på att vi då kan 
bedöma hur pass pålitliga enkäterna 
är. 

Arkivet var den klart mest populära 
artikeln i nr 7 medan Information från 
SAVE och Monster & Microchip fick 
betydligt svalare reaktioner. När man 
studerar svaren lite noggrannare upp- 
täcker man dock att det finns en stor 
skara rollspelare som tydligen avskyr 
datorer och dataspel och dessa drar 
ner medelbetyget genom att ge en etta 
som betyg. De som uppskattar 
artikeln ger normala betyg men för- 
svinner i mängden. Det intressanta är 
att 59% av läsekretsen har tillgång till 
någon dator! Alltså bör det finnas 
intresse för en dataspalt men en del 
läsare avskyr tydligen ämnet. Vi ska 
anpassa oss och ha med en sida lite då 
och då (alltså inte i varje nummer) och 
främst inrikta oss på att skriva om hur 
man använder datorn tillsammans 
med rollspelandet (alltså färre 
spelrecensioner) . 

Hela 47% av läsekretsen spelar tyd- 
ligen engelska rollspel förutom våra 
svenska. Vi visste att många efterlyste 
artiklar om engelska rollspel men vi 
trodde inte att nära hälften av er höll 
på aktivt. Ni kommer alltså snart att 
få lite material om utländska spel. 

En typisk Sinkadus-läsare spenderar 
cirka 20 timmar varje månad med att 
spela rollspel. Alltså cirka 5 timmar i 
veckan. Men hela 11% spelar 41 tim- 
mar eller mer i månaden. Man måste i 
och för sig komma ihåg att de som tar 
sig tid att fylla i och skicka in (på egen 
bekostnad) en svarskupong tillhör de 



mer aktiva rollspelarna, och därför blir 
denna grupp något överrepresenterad. 

Det var inget som helst snack om 
att det mest populära spelet, och det ni 
vill läsa mest om, är Drakar & De- 
moner Expert. Pä andra plats kommer 
Mutant 2 och därefter Sagan om 
Ringen. Vi kommer förstås att fort- 
sätta skriva om alla våra spel men 
koncentrerar oss på Drakar & Demo- 
ner Expert. 

Spelförslagen som vi angav fick 
blandade reaktioner. "Supermännen" 
och "Robot" fick ett ganska svalt 
mottagande medan "Rymdimperiet" 
gick hem i era hjärtan. Jag kan glädja 
er med att vi släpper ett sådant rollspel 
nästa år, "Stjärnornas Krig" som är 
baserat på filmen med samma namn. 
Mer om det i framtida Hemmafronter! 

Annars har spelförslagen varit det 
som väckt era känslor och fått er att 
fatta pennan för att meddela oss era 
åsikter. Alltifrån hatbrev för att vi vill 
ge ut "Supermännen" till glädjeyra över 
"Rymdimperiet". Givetvis är det inte så 
att vi har färdiga spel som ligger och 
väntar på att tryckas när vi tar upp 
dem som förslag i enkäten. Vi vill ju 
pejla vad ni är intresserade av och 
därför kommer vi att försöka köra så 
många olika förslag som möjligt ge- 
nom enkäten. Om något sedan får ett 
högt betyg så börjar vi fundera på om 
det här kanske är någonting. En del 
förslag vet vi ju på förhand att ni inte 
vill ha. Nåja, jag får säkert anledning 
att återkomma till enkäten i nästa 
nummer. 

— Fredrik Malmberg 

Enkäten — frågor och svar 

Bland alla de kommentarer ni hade om 
allt möjligt, var det några ofta åter- 
kommande frågor som jag ska 
försöka besvara här. 
• Varför är det inte fler äventyr till 
Mutant/EDD/SRR/Chock (välj din 
favorit)? — I sin nya form har tid- 
ningen bara kommit ut med fem 
nummer och vi har hunnit publicera 
sex äventyr, ett till Mutant, två till 
Chock och tre till DoD. I det här 
numret finns ett äventyr till SRR 
och i nästa blir det Mutant. 
Utslaget över en längre period 



kommer äventyren att bli jämnt 
fördelade över de spel vi har gett ut. 

• Varför är det så lite material till 
Zonen/Arkivet/S.A.V.E./Språkröret 
(välj din favorit)? — Här beror det 
på ett par saker; om det t ex är ett 
Mutant-äventyr med, drar vi ner på 
Zonen i det numret, likadant för de 
övriga spelen, oftare är det dock så 
att ena gången vadar vi i material 
till Drakar och Demoner, och sam- 
tidigt finns det inte en enda vettig 
SRR-artikel att få tag i, nästa gång 
har vi fått in flera Mutant- och 
SRR-bidrag, och då måste vi 
kanske gräva efter Drakar och De- 
moner eller Chock. 

• Ta bort, bränn, spola, gör er av 
med Chock/Mutant/SRR/DoD ! — 
Tja, vad svarar vi på det här annat 
än att så länge vi gör spelen kom- 
mer vi också att skriva om dem, 
och så länge ni läsare skickar in bra 
material kommer vi att publicera 
det. 

• Varför är det så mycket reklam i 
varje nummer, det tar ju bara en 
massa plats? — Varje helsida rek- 
lam vi får in, tillåter att vi ökar 
sidantalet med minst fyra, alltså en 
vinst för dig på åtminstone tre si- 
dor. Om vi helt tog bort annonserna 
skulle priset öka med minst tio kr 
per nummer. 

• Varför ingen Drakdödare i nr 8? — 
Drakdödaren är en typ av artikel 
som vi kan publicera när vi får in 
något bidrag som är verkligt bra. 
Det räcker inte med bara något 
stordåd vilket som helst, det måste 
också vara intressant och bra skri- 
vet. 

— Olle Sahlin 

Sinkadus nr 7 - 
bästa artiklar: 

Arkivet 7.42 

Zonen 6.60 

Hemmafronten 6.34 

Drakdödaren 6.00 

Brevspalten 5.65 

De dödas dag 4.78 

Tennhjältar 4.75 

Klubbspalten 4.72 

Monster & Microchip 4.67 

Information från SAVE 4.18 

(Artiklarna är betygssatta på en skala 
mellan 1 och 9 och medelvärdena ovan 
är uträknade efter enkätsvaren.) 



HEMMAFRONTEN 



Utgivet sen förra 
numret 

Skräckens tre ansikten. Samtidigt med 
detta nummer publiceras Tharbad, 
Sherlock Holmes, Erövraren (Tigerns 
väg 3) samt Madame Giljotin. 



Tharbad 

Nu är jag äntligen klar med Midgård I, 
vår första modul som utspelar sig i 
Tolkiens värld. Tharbad är huvudsta- 
den i Cardolan. Är 1409 i Tredje Åldern 
stär landet inför en svår kris, när dess 
kung och kronprins har stupat i 
kampen mot Angmar. Spelarna gör 
entré i en stad fylld med flyktingar frän 
kriget och hemsökt av lömska intriger. 
Det blir ett häfte på 60 sidor med en 
vidhängande fyrfärgskarta Över 
staden. Dess viktigaste byggnader och 
invånare beskrivs och det finns med ett 
par korta äventyr. 

Modulen kan användas antingen 
tillsammans med SRR eller EDD (kul 
för alla EDD-SL). Beräknat pris: 98 kr. 

—Anders Blixt 




Marsklandet 



är arbetsnamnet på en stor Expert- 
modul av samma format som 
Svavelvinter, men som utspelar sig i ett 
stort träsk. Äventyret skrevs från 
början till grundreglerna och jag häller 
på att konstruera om det till Expert. 
Detta blir Ereb Altor III. 
—Anders Blixt 



Gammal Mutant 
flagga i festblåsa 

Vi har släppt vår färgglada spelkatalog 
över höstens och vinterns produkter 
och vips så kom miljoner frågor om vi 



Ny Mutant 



har släppt en ny version av Mutant- 
Svaret är nej. Det enda vi har gjort är 
att byta ut kartongen mot en nyare, 
innehållet är detsamma. 



Gudar och hjältar 

Detta är ytterligare en modul av Sva- 
velvinter-format till Expert. Den är 
konstruerad av Anders Simonsson och 
fick gott betyg av provspelargruppen. 
Den innehåller ett antal fristående 
äventyr inom en viss region. Detta blir 
Ereb Altor IV. 
— Anders Blixt 



Under sommaren har Henrik Strand- 
berg varit här och skrivit Drakar och 
Demoner Samuraj (SDD), det supp- 
lement som vi tidigare kallade Nippon. 
Detta kommer att bli en innehållsrik 
låda: två häften och en karta över 
landet Jih-pun, den uppgående solens 
land. Jih-pun är ett mytologiskt Japan, 
konstruerat med både historiens och 
sagans Japan som förebild. 

För att kunna spela SDD räcker det 
med att du har tillgång till Drakar och 
Demoners grundregler; det blir så att 
säga ett syskon till Expert. Men även 
den som äger Expert kommer att hitta 
en del intressanta nyheter. 

Lådan innehåller två häften. Bok 1 

8 



tar upp nya färdigheter, yrken och 
magi. (Bland annat bjuder vi två helt 
nya typer av magi: andlig magi och 
yoga). Expert-ägarna kommer att 
finna nya sätt att hantera både A- och 
B-färdigheter. Dessutom finns där 
vapen och rustningar i massor. Bok 2 
tar upp Jih-puns samhälle och för- 
klarar det för spelledaren. Landets 
historia, samhällsskick, invånare och 
djur/monsterliv skildras. 

Jag håller på att skriva de avslu- 
tande kommentarerna för att sedan 
bolla över produkten till ateljén. För- 
modligen finns den i handeln mot jul. 
Beräknad kostnad: 179 kr. 

—Anders Blixt 





Efter Ragnarök 

Mutantboken har slutligen fått sitt 
namn: Efter Ragnarök, Handbok för 
äventyrare. Det blir inte en bok utan en 
box. förmodligen med två häften och 
kanske en del annat. Jag håller på att 
arbeta med den. Innehållet blir mycket 
varierat och sträcker sig från nya 
mutationer, monster och högtek- 
nologiska prylar till skildringar av 
Hindenburg, Republiken Jemtland, Py- 
ri-samfundet (bl. a. finns På ruinerna, 
Pyri-samfundets nationalsång, med) 
och ninjor. Vi har fått med tre nya 
klasser: cyborg, robotmänniska (en 
robot med människohjärna) och mute- 
rad växt (ett par olika arter). 

Det mesta materialet kan användas 
med Mutants grundregler, men en del 
kräver att du har tillgång till Mutant 2. 
Vi hoppas få ut boxen till jul, men är 
inte säkra (när var vi det sist, 

—Anders Blixt 

Undergångens 
arvtagare 

är ett äventyr till Mutant 2, konstru- 
erat av Henrik Strandberg. Spelarna 
ska segla kors och tvärs över Öster- 
havet på jakt efter information. 
Äventyret ligger för närvarande ute på 
provspelning. 
— Anders Blixt 

Hatbrev 

När jag går igenom läsarbreven har jag 
förvånats av hur en del brevskrivare 
formulerar sig. Om det är något som 
en person uppfattar som mindre bra i 
ett spel fördöms detta i förbluffande 
kraftiga ordalag. Gttryck som "idioti" 
och "skit" och svordomar är vanliga, 
och ibland riktas angrepp mot mig 
personligen och min intelligens bara för 
att jag har konstruerat en sak på ett 
visst sätt. 

Följande citat som anspelar på 
teknologiavsnittet i Gigant är ett täm- 



ligen milt exempel: "Tror ni inte att vi 
skiter i om pikenerarmaniplar förekom 
under hellenistisk tid (350-180 f.Kr.)? 
Drakar och Demoner råkar utspela sig 
i en sagovärld." Denne brevskrivare 
hade varit ärlig nog att underteckna 
brevet med namn och adress, men de 
flesta skallbrev är anonyma, ett myc- 
ket fegt beteende. Följande avsnitt är 
ett anonymt brev poslstämplat i Lin- 
köping. Brevskrivaren tycker inte om 
Mutant 2. 

"Hejsan soejsan Anders-Qant. Jag 
tycker inte att nät av den djävla skit du 
har kokat ihop har vant bra. Är du helt 
djävla mossig i roten din siapptask. 
Lägg dig inte i vad de andra på redak- 
tionen pysslar med. Ta och lär dig lite 
av Gunilla & Michael innan du prackar 
på mig nåt skit igen. Vad menar du 
med att [jänta till Mutant 2 så att man 
skutte kunna tro att det är D&D gigant. 
Mutant är ju mera som Mad Max fil- 
merna har inte din lilla kukskalle fattat 
del. 

Anonym" 

Jag undrar varför en del rollspelare 
tillgriper ett så otrevligt och vulgärt 
språk. Det är rätt dystert att läsa de- 
ras personangrepp, men jag påverkas 
inte i mitt arbete på grund av sådana 
utskällningar. 

Men, tack och lov, jag får mest 
uppmuntrande, positiva brev som gör 
arbetet lättare och gladare. 

— Anders Blixt 

Kongresser 

Vi överlevde Spelkongress 87! inte sä 
att det var en ruggig och obehaglig 
upplevelse — tvärt om — det var bara 
det att det var så stort; tre dagar och 
närmare tusen deltagare, mängder av 
turneringar, film, uppvisningar och 
spel, spel, spel! 

Närmare information om nästa års 
kongress hittar ni i Sinkadus allt ef- 
tersom detaljerna blir klara. Men under 
tiden kan vi tipsa om Borås Spel- 
konvent helgen den 31/10-2/11. He- 
dersgäst blir Harold Johnson från TSR. 
För närmare information kontakta 
Thomas Alm, Nothagagatan 50, 502 
36 Borås, tel 033- 12 26 1 7. 



Partisan 



Vi har beslutat att skjuta Partisan 
framåt i tiden och prioritera Samuraj 
och Efter Ragnarök istället. 
—Anders Blixt 
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BREVSPALTEN 



har en kort och bred björnsvans, vilken i 
Mönsterboken tyvärr döljs av 
datarutan. En äkta grip har en normal 
lejonsvans. 

Ett litet felgrepp från er sida. 

Peter Bloch 
Efter att ha konsulterat en bok om he- 
ratdik så erkänner vi vårt misstag. 

—Red 



Brevspalten 



Vi får en hel del anonyma brev till brev- 
spalten. Vi tycker då att det är tråkigt att 
brevskrivaren inte har vågat sitta ut 
sitt namn. Bland svenska tidningar är 
det sed att man bara publicerar brev, 
där brevskrivaren har bifogat namn och 
adress. Sedan får brevet gärna publice- 
ras med en signatur. Vi kommer att ta 
upp denna sed, och från och med nu 
kommer vi endast att trycka brev, där 
avsändaren har angivit namn och 
adress. Om signaturen "Slammer" hör 
av sig med namn och adress kommer 
ui att besvara dina frågor. 

Zombie-problem 

I äventyret De dödas dag i Sinkadus nr 
7 kan rollpersonerna förstöra 21 1 zom- 
bier genom att utföra en viss handling. 
Ska då rollpersonerna få IP för allihop 
(211x500=105.500 IP)? Eller ska man 
hantera situationen på ett annat sätt? 

Jens Fredriksson 
Om rollpersonerna använder den enkla 
metod som beskrivs l äventyret får de 
IP för en (1) zombie, eftersom de 
förintar allihop "med ett slag", vilket 
innebär att det inte är svårare alt förinta 
alla än alt förinta en. (Jag har med 
avsikt avstått ifrån att beskriva 
förintelsemeloden av hånsyn till de CM 
som ännu inte har använt äventyret.) 

Om rollpersonerna däremot besegrar 
de 21 1 zombierna en och en (tämligen 
svårgenomförbart) så [år de IP för var 
och en. 

—Red 

Dröm-problem 

Hur hittar jag på synska drömmar till 
mina Chock-äventyr. 

Carl M. 
Tja, det är en svårbesvarad fråga. Det 
finns inga enkla standardlösningar och 
äuen vi tyckeratt det är svårt. 

Du får tänka ul vilka ledtrådar spe- 
larna behöver för närma sig lösningen 
på de problem de står inför. Drömmar- 
na kan sedan visa en del av dessa i 
form av liknelser, som gärna uttrycker 
sig I bildspråk. 

Ett av drömmarnas viktigaste syften 
är att bekräfta att spelarna har gjort 
korrekta antaganden. Låt oss säga att 
spelarna upptäcker att butlern är en 
slav till en varelse från det Okända. Ge- 
nom att jämföra detta med en tidigare 
dröm, som de vid drömtillfället inte 
förstod, kan de se att drömmen visade 
på detta förhållande, fast i omskriv- 
ningar och liknelser. På detta sätt tjänar 
drömmen som en bekräftelse pä att 
spelarna år på rätt väg. 

—Red 



Gripfel 



I Mönsterboken 1, sid 69, beskrivs den 
mytologiska varelsen Gryphus severus. 
Den är felaktigt betecknad som grip. I 
själva verket rör det sig om varelsen 
opinicus, en nära släkting till gripen. En 
äkta grip, Gryphus gryphus. har 
samma grundegenskaper och natur 
som en opinicus, men skiljer sig i det att 
hela dess framkropp, inklusive de två 
frambenen är hämtade från Örnen. 

En annan skillnad är att en opinicus 



Synfel 



I Sinkadus nummer 8, sidan 4, bekla- 
gade sig Fredrik Malmberg Över icke- 
Äventyrsspelsfans attityd mot Även- 
tyrsspel och spelarna av företagets pro- 
dukter, Fredrik spekulerade i orsakerna 
till denna attityd; bland annat "snob- 
bismen". Jag kan hålla med om att det 
finns spelare, som känner sig "kränkta" 
av populariseringen av rollspel. Men det 
finns fler orsaker till den negativa 
attityden, och de är Äventyrsspels egna 
misstag. Låt mig nämna: 

1) Koppllingen Drakar och Demoner 
- Dungeons & Dragons. Valet av namn 
gjorde att många trodde att det rörde 
sig om en översättning av det välkända 
amerikanska rollspelet. Inte blev det 
bättre när ni gav ut Expert-lådan. 
Namnet stärkte ytterligare nämnda 
koppling: som bekant heter fortsätt- 
ningen på D&D Dungeons & Dragons 
Expert. 

2) Utgivningen av "Monstret som 
slukade Stockholm" och "Drakskatten". 
Båda spelen var i det närmaste direkta 
plagiat av de båda TSR-spelen "The 
creature that ate Sheboygan" och 
"Dungeon", utan att ta hänsyn till co- 
pyright, mm. 

3) Er tidigare marknadsföring. I 
mångas ögon riktade den sig till spelare 
i nedre tonåren, och betonade häftighet 
och effekter. Era annonser har blivit 
bättre, det medges, men intrycket från 
förr består. 

Ovannämnda exempel, plus ett an- 
tal andra orsaker har gjort att ert 
företag betraktas med 

misstänksamhet. Tyvärr yttrar sig 
detta i att spelarna av era produkter 
betraktas som oseriösa, vilket ju är 
mycket olyckligt, när det egentligen är 
er image som folk retar sig på. 

Vidare nämnde Fredrik att en del av 
"snobbismen" ligger i att bara använda 
engelskspråkiga regler. Må så vara att 
det kan ligga viss status t att behärska 
ddessa, men ärligt talat, Fredrik: kan 
inte orsaken till Övergängen bero på ett 
betydligt större utbud än det svenska? 
När det gäller det där med affärsmän, 
tror jag att mänga är oroliga för att 
Äventyrsspel i kombination med Target 
Games och Tradition vill ha monopol på 
den svenska marknaden. I och med att 
den svenska marknaden är relativt liten 
är hobbyutövarna rädda för likriktning 
och brist på konkurrens. På det hela 
taget tycker jag att Äventyrsspel ska 
tänka på det ansvar en ledande till- 
verkare bör visa. Oavsett hur gott upp- 
såt ni tycker er ha, så slår era misstag 
tillbaka på er och. tyvärr, era kunder. 

Björn Hellqvist 
Det där lät ju inte alltför muntert, men 
eftersom mycket här i livet beror på 
vitken utsiktspunkt man har, och att vi 
anser att det är svårt att bilda sig en 
korrekt uppfattning om olika förhållan- 
den utan alla fakta tillhands, ska vi 
försöka ge dig vår syn på saken. 

1) Når vi arbetade med Drakar & 
Demoner under 1981 så menade vi det 
mer som en introduktion till rollspel ån 
ett komplett spei TSR, som ger ut Dun- 
geons & Dragons, har numera en 
enorm draghjälp av att vårt. spel lan- 
serats under ett namn som liknar deras. 
Att döpa vår andra låda Ull Expert 
passar utmärkt, för det talar om precis 



vad lådan är för någonting. Vi kan inte 
ta hånsyn till att en speltillverkare borta 
i Amerika har ett liknande namn på en 
av sina produkter när den inte mark- 
nadsförs på svenska. Mänga andra 
rollspel har dubbetnamn, jfr, Powers & 
Perils, Tunnels G Trolls. Eller vad sägs 
om det allra senaste: Advanced Rune 
Quest! 

2) Jag tror inte att du varken har 
spelat spelen du nämner eller känner till 
copyrightlagar. Monstret som slukade 
Stockholm har ingenting gemensamt 
med Creature that ate Sheboygan 
förutom ämnet och en del likheter som 
är ofrånkomliga mellan spel på samma 
teman. Ämnet är ju klassiska japanska 
skräckfilmer och förutom brädspel har 
det ju gjorts ex. dataspel (Crush Crum- 
bte & Chomp, Movie Monster m fl). Alla 
påminner om varandra. Drakskatten 
och Dungeon påminner också om 
varandra, på samma sätt som Rune 
Quest och Dungeons & Dragons, och 
hundra andra fantasy-rollspel. Är de 
också plagiat av varandra, eller olika 
spelkonstruktörers syn på samma 
ämne? 

3) 85% av våra kunder är mellan 13 
och 17 år. Det vore dumt av oss om vår 
marknadsföring inte vände sig till vår 
kundkrets. Jag anser att våra annonser 
står sig bra i jämförelse med många 
utländska tillverkares. Games Work- 
shop t ex. Ta en titt på deras annonser i 
White Dwarf och jämlor, Björn! 

Givetvis /rnns det och kommer alltid 
att finnas, mer spel på engelska efter- 
som den marknaden är oerhört mycket 
större än den skandinaviska. Men jag 
hävdar att våra spel är lika bra, i vissa 
falt bättre än motsvarande engelska. 
Varför ska man "byta över" — kan man 
inte spela våra spel menar du? Isåfatl 
har du en väldigt trångsynt uppfattning 
och jag tvivlar att du tittat närmare på 
våra spel. 

Du är rädd for att vi ska bli ensam- 
ma på marknaden. Det står vem som 
helst fritt att ge ut spel, Björn. Alga är 
ledande sållskaps-spelstitlverkare. Än- 
då ger vi ut sådana spei Du håller ju 
själv, som en av organisatörerna av 
Wett Con, oss borta från er kongress. Vi 
vill gärna komma dit och visa våra 
svenska spel, och samtidigt sälja även 
engelska for att ha råd att komma dit. 
Men du anser ju att det räcker med att 
en annan finns där och säljer engelska 
spei Vore det inte bra för besökarna, 
spelarna, med lite konkurrens? 

Jag har tagit med ditt brev som ett 
exempel på att vi får väldigt många in- 
sändare som liksom ditt är mer eller 
mindre missnöjda med oss utan att 
specifiera varför. Vad menar du med "ett 
antal andra orsaker" t.ex. Vilka? Vad 
menar du med att vår image retar upp 
folk. På vilket sätt? Och hur kan du 
säga att våra kunder betraktas som 
oseriösa — jag tycker snarare att de år 
de mest seriösa och toleranta kunderna! 
Du tycker, på det hela taget, att vi ska 
tänka på ansvaret som en ledande till- 
verkare bör visa. Ett ovanligt löjligt an- 
grepp. Tycker du kanske att vi ska dra 
ner vår produktion för att andra ska 
komma fram? 

— Fredrik Malmberg 

SINKADUS! 

Nu får ni bättra er. Ni måste försöka ge 
ut ett nr varje månad som ni lovat. En 
tidning måste ju i alla fall hålla tiderna 
något så när, eftersom ni skall ge ut 6 
nr per år. 

Detta brev kommer från en butter 
prenumerant! 

Skärp er! 
Käre Buttre Prenumerant! 

Sex nr per år är ett nummer varan- 



nan månad, inte ett varje. 

Detta är ett svar från en konfun- 
derad redaktör, som skulle ha skickat 
ett personligt svar om det bara hade 
funnits en svarsadress... 

Hemmagjort 

Jag har några frågor angående Sinka- 
dus och Expert. 

1. Om man vill skicka in egna även- 
tyr till er och få dem publicerade, vilken 
sorts äventyr ska man helst göra? 

2. Jag tänkte anmäla mig till Spel- 
kongressen, men jag hade inte några 
pengar förrän anmälningstiden hade 
gått ut. Varför måste ni få in anmäl- 
ningarna så kvickt? 

3. Kan man skicka in egna rollspel till 
er som ni kan göra något åt? Jag har 
gjort ett eget spel som heter Ninja, men 
egentligen är det en utveckling av Expert 
i japansk miljö. 

4. Våran grupp har spelat alla även- 
tyr till Drakar och Demoner som finns 
utom Svavelvinter, men den kommer vi 
till. Nu kan vi ju alla era äventyr, så nu 
undrar vi när ni kommer ut med nya? 

Patrik Frank 
1. Vi är intresserade av äventyr till 
Mutant. Mutant 2, Drakar & Demoner 
och Expert. Vidare ska äventyren vara 
välskrivna, vilket innebär att del ska 
vara lätt att begripa intrigen och hur 
dess olika delar ska hänga samman. 
Intrigen ska vara väl genomtänkt, och 
helst inte likna något vi har givit ut 
tidigare. 

2. Det var av rent administrativa 
skäl. Vi behövde ställa samman listor 
på deltagarna i de olika turneringarna 
och andra sådana detaljer. 

3. Vi är inte intresserade av nya 
rollspel; sådana klarar vi själva. Vi år 
däremot mycket intresserade av äventyr 
och Sinkadusartiklar. 

4. Vi kommer ut med nya äventyr så 
ofta vi hinner. I höst ska vi förhopp- 
ningsvis publicera Rohan (EDD £ 
SRR) och Tharbad (EDD & SRR). 

— Red 

Hård kritik 

Jag har lite synpunkter på era produk- 
ter, jag kör igång direkt med: 

Äventyrspaket 1 — Värdelöst! Så 
korta äventyr blir aldrig bra. Skönheten 
och odjuren avstår jag från att kom- 
mentera. 

Svavelvinter — Positivt med omfat- 
tande genomarbetade äventyr. Fortsätt 
att göra sådana moduler. Priset är ju en 
nackdel, men skulle det inte kunna 
sänkas med t ex en annonsbilaga från 
Prins August, Tradition eller någon? 

Rollformulär till Mutant 2 och Sagan 
om Ringen — Dåligt utformade med för 
liten plats för utrustning, personlighet, 
bakgrundshistoria, mm. 

Mönsterboken II (över 80 varelser) 
— Snart får man väl se "Mönsterboken 
VI — över varelser" i handeln. Tvåan 
innehöll mest fantasifoster till monster 
och inte alls lika genomtänkta som et- 
tan. 

Sinkadus — Den börjar få en mer re- 
gelbunden utgivningstakt. Hurra för det: 
Hurra, Hurra, hurra, hurra! Mängder 
med intressanta artiklar. 

Där sätter jag punkt för synpunk- 
terna. Nu följer en del önskemål: 

Jag ber på mina bara knän — gör 
inget rollspel om superhjältar. Det är så 
barnsligt så man tror att det inte är 
sant! 

Ge ut fler affischer, gärna med motiv 
från Sagan om Ringen. 

Tryck ett rollformulär till Expert i 
Sinkadus som man kan kopiera själv, 
och slipper sitta med en massa extra 
papper för utrustning, saker i förvar, 



BREVSPALTEN 



personlighet, uppväxt osv. 

Ge ut fler supplement till Mutant. 

Björn Kindenberg, Örebro 
Du år tydligen en rutinerad spelledare, 
eftersom du utan problem förstod dig på 
Svavelvinler, Däremot skutte det knap- 
past uara ett bra äventyr att sätta i 
händerna på en SL som är nybörjare. 
Men även dessa behöver äventyr som 
passar deras behov. Äentyrspaketen är 
tänkta att innehålla lättspelade äventyr. 
Försäljningen och läsarbreven tyder på 
att Äventyrspaket I var uppskattat, och 
därför kommer det alt följas av fler. An- 
nonsbilagor i äventyren är inte aktuellt. 
Annonser hör hemma i tidskrifter tycker 
U 

När del gäller rollformulären är vi av 
tekniska skäl begränsade till A5- 
format. Vi försöker få med sä mycket 
som möjligt, men det är självklart att 
man inte kan få plats med all länkbar 
information om en rollperson på två 
A5-sidor. De flesta av våra kunder 
tycks också vara nöjda med våra 
rollformulär. Du kan kanske själv göra 
ett eget formulär som uppfyller alla de 
krav du ställer på det. Om du sedan 
skickar en kopia av det till oss kan vi 
bedöma om del äran intresse för oss. 

Vi bockar och tackar för berömmet 
au Mönsterboken 1, I ett fantasy- 
rollspel är nog de flesta monster 
fantasifoster. Se t.ex. i MB1, där 
fantasivarelserna dominerar. Ur vår 
synvinkel sett, är inte MBI mer 
genomtänkt än MB2, snarare tvärtom. 
Tyvärr är din kritik tite vag, sä vi 
fårstår inte rikligt vad du menar med 
bra och dåliga monster. Om du har ex- 
empel på hur du anser monster bör va- 
ra, kan du t ex sända några till oss. Om 
de är välgjorda kommer vi att publicera 
dem i Sinkadus. 

Ett superhjällerollspel? Äventyrs- 
spel lever pä att publicera produkter 
som spelare köper. Om ett tillräckligt 
stort antal vill ha ett sådant spel kom- 
mer vi därför att göra det. Ett annor- 
lunda beteende från vår sida vore 
oförnuftigt, även om du kanske har en 
annan uppfattning. 

Fler supplement till Mutant? Jodå, 
Mutantboken år på gång, och ska för- 
modligen utges i höst. 

— Red 

Karl XII 

Jag tycker att Sinkadus är en jattebra 
tidning, fast den skulle bli mycket bättre 
med en spalt om engelska rollspel. 

När jag var i England såg jag äventyr 
till spelet Chili, och dä bland annat två 
av de äventyr ni har gjort på svenska. 
Kan ni inte göra fler av de många bra 
äventyr som finns? 

Jag tycker också att ni kunde göra 
ett rollspel med Karl XII och om hans tid. 
Det tror jag skulle bli jättekul. 

Tomas Kangasoja 
Chill-äventyret Haurtter of the Moor 
kommer att ges ut till Chock under 
namnet Skräckens tre ansikten under 
1987. 

Du år den förste som frågar efter ett 
spel om Karl Xlhs tid. Vi får väl se om 
det finns någop mer som önskar det 
innan vi kan fatta ett beslut 

— Red 

Hemlig kod i 
Magiboken? 

Är det i Expert möjligt att kunna., flera 
skolor utan atl man har alla besvärjelser 
i just den skolan. Exempel: Trollkarlen 
Zot har Animism 10 och Elementarmagi 
12, men han har endast tre besvärjelser 
tnom varje skola. Är detta möjligt? 

Se Magiboken vänstra spalten, 
andra stycket sidan 3. Vad betyder 



orden aeims. emns, i, imn och a? 
Fredrik Arlfeldt 

Svaret på din första fråga är ja. De 
mystiska orden är inte så märkliga som 
de verkar. Varje bokstav betecknar en 
magiskota, enligt del mönster du hittar 
bland besvärjelsebeskrivningarna. 

— Red 

Ersättning 

Vi undrar om ni köper regeltillägg, 
äventyr och annat, till era rollspel, och 
hur mycket ni i sä fall betalar. 
Rollspelsklubben Adanedhet 

Jodå, vi köper allt sådant. Hur mycket 
vi betalar varierar med hänsyn till 
längd och kvalitet, och vi kan därför 
inte ge några prisexempel hår. När man 
skickar in något till Sinkadus och det 
publiceras, får man minst det 
Sinkadusnumret som ersättning. 

— Red 

Varför Mutant 2? 

Jag undrar varför Zonen handlar så 
mycket om Mutant 2 och inte vanliga 
Mutant. 

Ta till exempel gekkon i nr 6. Finns 
färdigheterna Akrobatik, Botanik, Ka- 
mouflage och Orientering i Mutantreg- 
lerna? Icke! Samma sak med förflytt- 
ningen L3/sg, vad betyder det? 

På den delen av tidningen krävs en 
förbättring, annars tycker jag att den är 
SUPER. 

Jörgen A 
Det är betydligt låtlare alt göra saker till 
Mutant 2 ån till Mutant, eftersom tvåan 
innehåller mycket fler användbara sa- 
ker, t ex färdigheter. Rörelsefriheten blir 
helt enkelt större för konstruktören. Vi- 
dare sä kan vi endast publicera sådant 
material som vi får in. Om ingen sänder 
in något till Mutants grundregler, utan 
bara till Mutant 2, så kan vi tyvärr inte 
göra så mycket åt det. 

L3/sg ulläses som Landförflyttning 
3 meter per sekund. Om du vill använda 
varelsen med Mutants grundregler så 
är del bara alt stryka sådant som det 
inte finns regler för. 

— Red 

Äventyrsintriger 

Jag är en hängiven spelare som har 
några frågor att ställa: 

1. Skulle ni på Äventyrsspel inte 
kunna göra en bok med förslag på 
äventyr? Alltså en bok med intriger och 
idéer, inte med färdiga äventyr. Det 
skulle i så fall kunna vara till olika 
svenska rollspel. 

2. Skulle ni inte kunna fixa så att 
spelföreningar som ger ut tidningar kan 
få en egen sida, där det skulle stå vad 
deras tidningar handlar om och pris, så 
att man kunde skicka efter dem? Om ni 
inte får plats i tidningen, kan ni väl åt- 
minstone ha med en bilaga en gång om 
året? 

MM 
l. Det kan vara en intressant idé, men 
för närvarande så verkar det inte /innas 
någon större efterfrågan pä en intrigbok. 
Det folk önskar är främst äventyr och 
supplemet typ Kandra. Men om vi får 
höra att det är en önskad produkt sä 
kommer vi atl tänka om. 

2. Vi har funderat på att skriva om 
klubbtidningar i Sinkadus, men för att 
kunna göra det pä ett någorlunda vettigt 
sätt, måste vi få en bättre överblick över 
de fanzine som produceras. Hittills har 
vi fått in några stycken, vilket v! lackar 
för. 

— Red 

Hängiven CM 

Här kommer jag med lite åsikter, det är 
skönt med ett intellektuellt rollspel, dvs 



Chock. För del första år det en klar för- 
del när spelarna inte vet allt om mons- 
tren man skickar fram, utan får ta reda 
på förintelsemetoderna själva. 

I Drakar och Demoner vet alla allt 
om allting. I Mutant kan man bli så 
farlig att man kan göra vad som helst 
utan att riskera livet. Åka runt i en 
strids-vagn med neutrongevär och ett 
lager på 40 Regen till exempel. 

Hur skicklig man än blir i Chock 
måste man tänka för att besegra t ex 
Dracula och Bedragaren. I slutet på alla 
rollspel säger ni att oförnuftiga rollper- 
soner råkar ut för lagens långa arm, 
men i Mutant och Drakar och Demoner 
råder djungelns lag. I Chock däremot 
kan man knappt skjuta ett skott utan 
att råka ut för ett polisförhör, vilket är 
bra. 

Men varför är det en sådan Chock- 
torka? DoD och Mutant överöses med 
nya äventyr, icke Chock. Varför det? 

Ett tips: Gör ingen expansionslåda till 
Chock, alltför många regler blir lätt ett 
handikapp. 

Sedan undrar jag varför inte Call of 
Cthulhu kan översättas till svenska. Det 
verkar nämligen mycket intressant och 
ser ut att ha mycket gemensamt med 
Chock. 

Någonting helt annat. Varför säger 
ni i Mönsterboken II att ni inte kan ta 
med balrog för att det är ett Tolkien- 
monster, när ni har orch, kummelgast 
och halvlängdsman med? Jag vill ha en 
förklaring. 

För övrigt applåderar jag Nisse och 
Stefan för deras superba illustrationer. 

Mattias Nilsson, östhammar 
Se svar ovan om Chockåventyr. Nej, vi 
har inte övergivit Chock, saker och ting 
rör sig i det fördolda... 

Än så länge är inte Call of Cthulhu 
intressant att ge ul på svenska, dä vi ju 
har Chock. 

Dina invändningar mot Drakar & 
Demoner och Mutant har väldigt lite 
med själva spelen alt göra. Del år spel- 
ledaren som avgör hur mycket rollper- 
sonerna vet och vilka blodtörstiga ut- 
rustningsdetaljer de hittar. Pä samma 
-sätt är det SL som sköter lagens länga 
arm. och avgör hur effektiv polisen och 
rättsväsendet är. 

Faktum är att vare sig orch, kum- 
melgast eller halvlängdsman ä r 
uppfinningar av JRR Tolkien. 
Professorn var specialist på 
anglosaxiska och fornnordiska sagor, 
och lånade rätt friskt ur dem når han 
utvecklade Midgård. Dessa tre varelser 
samt alver. dvärgar, drakar, intelligenta 
korpar eller kråkor, och jåtlebläckftskar 
förkommer i en eller annan form i olika, 
uråldriga sagor. Däremot år balrogen 
en varelse som den gode professorn 
uppfann alldeles själv. 
— Red 

Besvikelsen ligger 
tung 

Vi är några besvikna rollspelare som 
skulle vilja klaga på er och era produk- 
ter. 

Klagomål nr 1, 

Tomtarna i Sinkadus nr 6, varför??? 
Tomtar använder ju så gott som ingen 
SL. Alla vi har talat med tyckte artikeln 
var en total flopp. Varför inte något om 
någon annan ras? Till exempel dvärgar, 
hober, etc, etc. 

Klagomål nr 2. 

Mutant 2. Suck! Värre än ospelbart. 
Vi var nära att köpa det, men eftersom 
man inte vill köpa grisen i säcken, så 
tittade vi i den, och så köpte vi den inte. 
Blääh för Mutant 2! 

Klagomål nr 3. 

Drakflöjten var ju urdåligt, man kan 



inte göra något alls. (Buu!!! G.J.) 

Klagomål nr 4. 

Det kommer ut alldeles för få även- 
tyr Ull Chock, Mutant och SRR. 

Klagomal nr 5. 

De äventyr som till sist slinker ut på 
marknaden är alldeles för lätta och då- 
ligt genomtänkta. Aventyrspakel nr 1 
och Rösten från forntiden var ju helt 
ospelbara. 

Men ni tycks kunna prestera pris- 
värda produkter också, som Bris 
Brygga. Nekropolis, Maktens portar, 
Draculas hämnd, Högländernas skräck 
och De dödas dag. Fortsätt med 
Porträttgalleriet, det var bra. 
Mönsterboken 11 var tydligen mest för 
SL. 

Besvikna rollspelare 
Jaha, del där låt ju inle bra. men vi fåi 
la del i tur och ordning: 

1. Tomteartikeln var en vänlig liten 
drift på en av sidorna av allas vår 
favoritsysselsättning, och tomtarna är 
samtidigt faktiskt fullt användbara när 
man rollspelar, tro mig. Men 
fortsättningen är del väl bäsl alt endast 
vara fullständigt allvarliga, och helt 
undvika sådana lättviktiga frivoliteten 

2. Vi önskar atl ni hade uttryckt ert 
missnöje med Mutant 2 på etl tydligare 
sålt. Exakt vad år det som är fel med 
spelet? För del mesta har våra kunder 
berömt Mutant 2, eftersom del tillförde 
spelet så myckel nytt och användbart 
material. 

3. Här har vi inte mycket att säga. En 
del gillar Drakflöjten, andra inte. 

4. Vi publicerar så mänga äventyr vi 
kan och hinner. När det gäller Drakar & 
Demoner och Mutant så förlitar ui oss 
främst på spelares insända ävenlyr. Vi 
har fått in många användbara DoD- 
äventyr, men Mulanl-ävenlyren är säll- 
synta och oftast av otillfredsställande 
kvalitet 

5. Vi har svårt alt förstå varför 
Äventyrspaket I (ÄP1) och Rösten från 
forntiden (RF) är ospelbara. Innan vi 
publicerade dem hade de testats av 
olika spelgrupper, och ingen hade just 
den åsikten om dem. Återigen hade det 
varit bättre med en krilk där ni 
klargjorde vilka fel dessa ävenlyr är 
behäftade med. Många tycker atl ÄPI 
var För lätt, och för en del är detta säkert 
sant. Det innehåller två relativt 
lättskötta äventyr, avsedda att 
användas av nyblivna spelledare, 

— Red 

Storm om Victoria 

Jag har nyligen läst sinkadus nr 5 och 
jag blev mycket förbannad när jag läste 
Gabriel Steins reaktionära insändare om 
det viktorianska Storbritannien. 

För det första kan man säga om de 
brittiska industriarbetarnas levnads- 
standard att den var fruktansvärt usel. 
Kapitalisterna brydde sig inte ett dugg 
om hur arbetarna hade det, huvudsa- 
ken var att de fick tillräckligt med mat 
för att kunna slita ihop ännu mer peng- 
ar till de redan rika. 

Det löjligaste påståendet i Gabriels 
brev är att arbetsvillkoren skulle ha för- 
bättrats i första hand på grund av 
privata arbetsgivare. 

Om del skulle ha varit så att de 
verkligen ville förbättra villkoren för ar- 
betarna, hade det varit fritt fram att 
utan lagstiftning göra det på fabrikerna. 

Nej, alla förbättringar har arbetarna 
själva kämpat sig till genom strejker och 
andra aktioner. 

Struntpratet om ståndscirkulation är 
rent löjeväckande. Alla klassamhällen är 
förkastliga och måste avskaffas. 

Magnus Westin 

Jaha, Gabriel... vad svarar du? 
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Magister gadirm föreläser om 
drakarnas innersta väsen 



Äventyrarens 

introduktion till 

drakkonskapen 

Dag Stålhandske 

1 mytologins, sagans och fantasylitte- 
raturens värld finns många monster, 
men ganska undantagslöst intar dra- 
ken en särställning bland dessa. I 
Drakar och Demoners världar är fallet 
ungefär detsamma (med viss reser- 
vation för att SL kan hitta på vad han 
vill, och det står honom förstås också 
fritt att ändra på det här materialet). 

Därför kan det vara på sin plats 
med lite mer information om drakar- 
nas levnadssätt som logiskt knyter 
samman de lösa trådar Mönsterboken 
lämnat efter sig och samtidigt lämnar 
nya lösa trådar som SL kan spinna 
vidare på om han så önskar. 

Därför återger jag här ett alster som 
skrevs av Gadirm Drakmästare som 
ett svar på flera av hans äventy- 
rarvänners begäran att på ett lättfatt- 
ligt sätt sammanfatta drakkunskapen 
och välja ut de delar som är intres- 
santa för äventyraren. Det egentliga 
verket om drakkunskap, Encyclopedia 
Draconicus band 1-5 (ett band var av 
alla drakmästarna), är nämligen 
mycket omfångsrika, dyrbara, och 
ställer dessutom höga krav på 
läsarens intelligens och allmänbildning. 

Den här skriften är betydligt enklare 
och samtidigt ganska typisk för Ga- 
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dirm; strikt logisk, pedagogiskt upp- 
lagd, men en smula omständig. Här 
och var har jag för enkelhets skull lagt 
till vissa speltekniska detaljer, resten är 
Gadirms verk. 

Drakarnas livsstil 

För att det överhuvudtaget skall vara 
möjligt att bilda sig en uppfattning om 
drakarnas livsstil (Detta räknas som 
specifik kulturkännedom med dubbel 
kostnad. Allmän kulturkännedom in- 
nefattar inte drakar.) måste man ha en 
sak klar för sig: drakarna har ett sätt 
att tänka som radikalt skiljer sig från 
alla andra varelsers. Jag ber därför 
läsaren att ändra invanda begrepp, 
försöka läsa med öppet sinne och inte 
ta något för givet. 

De som studerar drakspråket mär- 
ker snart att det är svårare än något 
annat språk; inte på grund av svår 
grammatik, ordrikedom eller dialekt- 
skillnader, utan på att mängder av ord 
inte går att översätta till något annat 
språk! Ungefär en tiondel av alla ord 
får man helt enkelt lära sig genom att 
definiera ordets betydelse ofta är det 
dessutom svårt att göra det utan att 
använda andra ord ur drakspråket. 

Härav följer att drakar har en helt 
annan begreppsvärld än alla andra 
varelser. Sålunda kan det vara svårt 
att förklara drakarnas sätt att tänka 
utan att ta till vissa termer från drak- 
språket. 

Den viktigaste av dessa är näs/i 1 
vilket bristfälligt kan översättas med 
"status", "prestige" eller "makt". 
Egentligen är ingen av översättning- 



arna korrekt eftersom nåsh kan bety- 
da både makt i alla dess former och 
status/prestige. Dessutom beror nåsh 
till skillnad från status inte på vad 
andra tycker om draken, utan mer har 
karaktär av självkänsla. 




En drakes främsta strävan är att 
förhöja sin nåsh genom att bli mäkti- 
gare, starkare och listigare, men fram- 
för allt genom att demonstrera dessa 
egenskaper i taalnäsha, vilket ungefär 
kan översättas som "statuskamp" 
eller "maktspel". 

Taal är egentligen också omöjligt att 
översätta, men brukar definieras som 
någon sorts kamp som kan vara 
verbal eller fysisk, symbolisk eller 
verklig, mellan två eller flera varelser 
där varje seger för den ene är ett direkt 
nederlag för den andre, och tvärtom. 

Schack är alltså taalnäsha, medan 
till exempel bågskytte där man i viss 
mån tävlar mot sig själv inte är det. 

Även när en drake inte är i strid med 
en varelse, spelar han ändå taalnäsha 
med den, dvs draken försöker hela 
tiden överträffa den i fråga om nåsh i 
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form av list, kuskap, makt och styrka, 
för att ytterligare förhöja sin näsh i 
form av prestige eller självkänsla. 2 

Eftersom drakar ständigt spelar 
taalnäsha, har de svårt att sluta några 
allianser — de ser sina samarbetspart- 
ner som konkurrenter. Detta är förstås 
orsaken till drakarnas utpräglade indi- 
vidualism. En av de viktigaste skillna- 
derna mellan drakar och humanoiders 
sätt att tänka är att draken ser alla 
andra varelser som fiender eller kon- 
kurrenter som skall utrotas eller ut- 
nyttjas. Samarbete är i bästa fall ett 



nödvändigt ont. 

/Väs/i-tänkandet präglar även andra 
aspekter av drakarnas livsstil. En dra- 
kes tankesätt är så genomsyrat av 
nåsh att man, med några få 
undantag, kan besvara frågan "varför 
gör draken så?" med "det beror på 
nåsh". 

Inte ens döden kan få en drake att 
helt ge upp sin näsh, dvs ge sig och 
underkasta sig någon annans vilja. Då 
alternativet är underkastelse slåss dra- 
ken till döden. 

Även drakarnas skattsamlande be- 



ror på näsh. Det kan tyckas obegripligt 
att drakarna riskerar sina till synes 
eviga liv (en drake kan förmodligen 
leva hur länge som helst) för att samla 
på sig enorma skatter som de sedan 
bara använder för att sova på. Många 
lärda har envisats med att tro att dra- 
karna måste ha någon praktisk nytta 
av sina skatter, och därför antog man 
att värdeföremål påverkade en drakes 
psyke så att hans drömmar blev mer 
tillfredsställande. På grund av att de 
lärde var alltför låsta i det humanoida 
sättet att tänka, kvarstod den här 




teorin ända till långt efter det att 
drakmästarna hade börjat sprida 
drakkunskapen. I själva verket förhöjer 
skatter och värdeföremål drakens 
nåsh och är vad vi kan kalla seger- 
troféer och statusföremål. 



Matvanor 



Till och med en drakes ätande är 
präglat av nåsh. Man skulle kunna tro 
att dessa till synes glupska bestar som 
verkar äta allt rakt av (exempelvis kan 
de äta upp en riddare med rustning och 
vapen) knappast kan ha något som 
ens har en avlägsen likhet med 
matkultur. Föga kan dock vara mer 
felaktigt! 

För det första äter drakar förvå- 
nansvärt lite, i synnerhet som man 
betänker att en drake växer så länge 
den lever, och att den kan flyga. För- 



klaringen till detta är att de största 
djuren i allmänhet har minst ämnes- 
omsättning i förhållande till sin vikt, att 
drakar rör sig sällan och att de har 
vätgasblåsor i kroppen som möjliggör 
flygning. Att de är växelvarma torde 
också göra sitt till. 

För det andra äter drakar inte alls så 
urskiljningslöst som man skulle kunna 
tro. En drakes ämnesomsättning är 
baserad på svavelsyra vilket gör att 
han kan smälta de flesta ämnen. 
Matsmältningsprocessen ger också 
vätgas, vilket ger draken flygförmåga 
och möjlighet att spruta eld. 

Faktum är att han behöver de flesta 
ämnen, framförallt det järn som ingår i 
skelettet. 

För det tredje har drakar en ganska 
komplicerad matkultur. Enligt präshu 
vilket ungefär kan översättas med 
"naturens lag: att äta eller ätas" är det 



yttersta beviset på seger att äta upp 
sin fiende. Sålunda är det i hög grad 
tillfredsställande för en drakes nåsh att 
äta upp en stor hjälte, men drakarnas 
absoluta favoriträtt är förstås uni- 
versums mäktigaste varelse: en annan 
drake. Det finns flera berättelser om 
räkhna, dvs vad vi skulle kalla "ter- 
ritoriella konflikter" eller "revirstrider på 
liv och död" mellan drakar där 
segraren belåtet ätit upp sin döde 
fiende. 

Nu kanske läsaren invänder att det 
ju ryktas att drakar har en förkärlek 
för att äta upp unga humanoidkvin- 
nor. I allmänhet är det då inte fråga 
om några mäktiga hjältar som skulle 
förhöja drakens näsh. Vad beror detta 
på? Talar ryktena falskt? 

Nej, det är faktiskt sant. Lösningen 
på den här paradoxen får vi söka i 
drakarnas parningsbeteende. 
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Parningen och 
nåsh 

Den uppmärksamme läsaren har 
kanske märkt att jag konsekvent an- 
vänt maskulina pronomen om drakar. 
Det är inte utan anledning: normalt är 
alla drakar hannar. Vid vissa tillfällen i 
regel 2-4 gånger under en drakes liv, 
när han är 800-4000 år gammal, 
övergår han dock till en kvinnlig fas av 
sitt liv. På drakspråk kallas detta 
khémren. Honan söker då upp en hane 
med stark näsh och parar sig med 
honom. Äggen läggs två år efter par- 
ningen och kläcks fem-tolv år därefter. 




Honan stannar hos hanen i ytterligare 
tio år ungefär, varefter hon lämnar 
honom och återvänder till sig för att 
sova i ungefär ett år. 

Under sömnen upphör khémren och 
draken glömmer, eller snarare för- 
tränger, vad som hänt. Den kvinnliga 
delen av parningen förknippas näm- 
ligen med underkastelse (som hos vissa 
däggdjur) och detta är oförenligt med 
drakens nåsh. Därför saknar en hona 
såväl näsh som näs/i-tänkande, och 
därför erkänner aldrig en drake att han 
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är mor till drakungar, även om han 
innerst inne begriper det. 

Om en drake skulle störas i ettårs- 
sömnen efter khémren, finns det en risk 
att glömskan uteblir och draken vet 
vilka ungar han är mor till. Då försöker 
den före detta honan ha ihjäl sina 
ungar, för att på så sätt eliminera 
denna skamfläck på sin näsh. 

På motsvarande sätt är det en be- 
kräftelse på drakens näsh att vara far 
till drakar — honorna söker ju sig till 
drakar med en stark nåsh. En aspekt 
av det mångfacetterade näsh är att 
det är besläktat med virilitet. 

Sålunda hävdade Nillinia den Visa, 
den andra drakmästaren, att näsh var 
ett rent parningsbeteende som enbart 
avsåg att locka till sig honor. Med all 
respekt för min företräderska, ställer 
jag mig dock tveksam till denna teori. 
Eftersom näsh är överordnat praktiskt 
taget allt annat bör man snarare be- 
trakta det som ett mål än som ett 
medel. 

Hanen tar väl hand om såväl unge 
som hona så länge de stannar hos 
honom. (Jngdrakarna lämnar normalt 
sin far efter 200-400 år. Så länge de 
stannar, saknar de nåsh. 

Eftersom drakens näsh bekräftas av 
hona och ungar, skulle han definitivt 
förlora den om de kom till skada, 
något som troligen är förklaringen till 
hans omvårdnad. På motsvarande 
sätt gagnar det förstås en drakes näsh 
om han kan döda och äta upp en 
annan varelses ungar och framförallt 
hona. Detta är förklaringen till varför 
drakar tycker om att äta unga huma- 
noidkvinnor. 

Trots det är det mycket lättare för 
kvinnor än för män att vara 
drakmästare. Detta beror förstås på 
att alla honor saknar nåsh och därmed 
spelar drakarna inte taalnäsha med 
dem. En kvinnlig drakmästare kan till 
och med få en drake att underkasta 
sig hennes vilja. En manlig 
drakmästare måste ständigt spela 
taalnäsha med drakarna och måste 
därtill betänka att varje drake är 
mycket intresserad av att döda honom 
och därmed förhöja sin näsh. 

En kvinnlig drakmästare är inte alls 
så intressant att döda. Om hon dess- 
utom är infertil eller celibatsvuren, kan 
en drake inte vinna någon nåsh alls på 
att döda henne. Nillinia den Visa var 
helt övertygad om att alla efterföljande 
drakmästare skulle vara kvinnor. 



Drakarnas moral 

Vi har nu sett att nåsh styr det mesta 
av en drakes beteende. Men om drakar 
verkligen har ett så strängt nåsh- 
tänkande, hur kommer det sig då att 
de totalt verkar sakna heder, ära och 
samvete? 

Det är verkligen sant att drakar 
beter sig fullkomligt hänsynslöst; de 
bryter utan betänkligheter de heligaste 
löften, ljuger alltid när det är lönsamt 
att ljuga, visar bara nåd när de tjänar 
på det och tar gärna till såväl list som 
svek. 

Den förste drakmästaren betrakta- 
de därför drakar som omoraliska va- 
relser. Detta är dock ganska missvi- 
sande. I själva verket är de totalt 
amoraliska. De saknar helt begrepp 
om rätt och fel, gott och ont. Det är 
omöjligt att uttrycka ett moraliskt 
fördömande på drakspråk. En drake 
skiljer exempelvis inte på ägande och 
äganderätt. Han hyllar den starkes rätt 
— för honom finns det inget annat. 
Medlidande saknar han helt. 

Det är rimligt att anta att detta åt- 
minstone delvis beror på drakarnas 
individualistiska tankesätt som gör att 
en drake inte kan identifiera sig med, 
eller "leva sig in i" en annan varelse och 
därmed inte kan känna något 
medlidande, vilket i sin tur avsevärt 
försvårar normalt moraltänkande. 

Det är nu så att en drake tycker att 
det är bättre att döda en fiende med 
list och svek än i ärlig strid, en drakes 
fysiska stridskapacitet är ju uppenbart 
större än någon humanoids. Där-emot 
är skillnaden i intelligens och själsstyrka 
inte fullt så stor. Den subtila makten, 
dénhänäsh, det vill säga intelligens, viss 
magi, själsstyrka och 

övertalningsförmåga anses därför mer 
högstående än kråshanäsh, det vill 
säga fysisk stridskapacitet. 

Det är mer tillfredsställande att 
vinna en seger med dénhlinäsh än i 
kråshanäsh, det vill säga det som rid- 
darna kallar ärlig strid. Däremot tar 
draken ofta till vanligt finesslöst våld ■ 
om den håller på att bli besegrad i 
dénhlinäsh-kamp. 3 

Om man kallar en drake för en stor 
lögnare skulle draken tolka det som att 
han kan ljuga övertygande, och tar det 
som en komplimang! Att kalla en 
drake för fruktansvärt monster, 
mänsklighetens gissel eller liknande är 
även det komplimanger. 
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Genom sin nåsh har alltså en drake 
på sätt och vis ett överjag, men detta 
överjag kräver bara att draken skall 
vara mäktig — i ordets vidaste be- 
märkelse — aldrig god. Något sådant 
ord finns inte ens på drakspråk. 

Jag bör här kanske påpeka att det 
jag har sagt här gäller Draco Horribilis, 
den västerländska draken. Det verkar 
som om den österländska draken, lung 
(Draco Orientalis), tillfredsställer sin 
nåsh, eller närmaste motsvarighet till 
detta genom att vara visa, goda och 
upphöjda. Drakmästarnas kunskap på 
det här området är dock mycket 
begränsad och fragmentarisk. 

Drakarnas magi 

Nu lämnar vi dock drakarnas beteende 
för att ta upp något lite mer praktiskt, 
nämligen drakmagi — tnådénhlinäsh. 4 
Detta är en mycket speciell magi- 
skola 5 som är avlägset besläktad med 
mentalismen. De ickedrakar som kan 
använda mentalism kan också an- 
vända drakmagi. Drakar kan inte an- 
vända någon annan magiskolas be- 
svärjelser. 



Drakmagins särdrag 

• Magiskolan Drakmagi har kostnaden 
8 för alla humanoider. Den fungerar 
helt annorlunda än andra magi- 
skolor. Kunskap i drakmagi är inte 
någon boklig bildning, utan förmå- 
gan att tänka i exakt samma banor 
som en drake. Därför måste en 
ickedrake ha Tala Drakspråk B5 för 
att lära sig drakmagi. Dessutom kan 



en ickedrakes FV i magiskolan 
drakmagi aldrig överstiga vare sig 
hans FV i specifik kulturkännedom 
om drakar eller INT+PSY/4. Drakar 
behöver inte denna magiskola — de 
tänker ju redan som drakar! 
Drakmagi arbetar aldrig med några 
större krafter utan använder subtila 
— men ofta mycket effektiva — ma- 
nipulationer. Kort sagt: det är dénhli- 
nåsh. 

Drakmagi saknar effektgrader. CL är 
alltid detsamma som för en första 
gradens besvärjelse. Besvärjel-sen 
måste också ta sig igenom ANTI- 
MAQI och BESKYDDARE som om 
den vore av första graden. 
Varaktigheten för Drakmagins be- 
svärjelser är alltid lika med så länge 
användaren koncentrerar sig. Den 
konsumerar en viss mängd PSY- 
poäng per tidsenhet (anges i be- 
skrivningen av besvärjelsen). 
Normalt riktas drakbesvärjelserna 
bara mot en enda persons psyke, 
eftersom det är svårt att koncen- 
trera sig på mer än en person. Det 
går dock att rikta besvärjelser mot 
flera personer och på så sätt skapa 
flera separata besvärjelser som ar- 
betar parallellt, men då gäller den 
angivna kostnaden i PSY per offer. 
Användaren kan som mest koncen- 
trera sig på INT/5 (avrunda neråt) 
personer. Om han underskrider 
denna gräns krävs inte absolut 
koncentration utan användaren kan 
t ex gå, tala och annat som man inte 
behöver koncentrera sig på för att 
göra. Att slåss eller använda 
färdigheter kräver alltid koncentra- 




tion. Man kan heller aldrig koncen- 
trera sig på två olika besvärjelser 
samtidigt. 

• De besvärjelser som hör till drak- 
magin skapas enbart av tankar, 
aldrig av ord eller gester. Sålunda 
kan det vara svårt att hindra eller 
ens upptäcka att någon använder 
drakmagi, i synnerhet som draken 
kan tala normalt samtidigt. Därför 
bör man inte samtala alltför länge 
med en drake. Detta är också orsa- 
ken till legenderna om hur farligt 
"drakprat" kan vara. 

• Alla besvärjelser tar 1 SR att starta, 
oavsett antalet offer: besvärjelserna 
skapas och arbetar ju samtidigt. 

Drakbesvärjelser 

Här tar jag upp ett axplock av de be- 
svärjelser som tillhör drakmagin. De 
här är de vanligaste och de för huma- 
noider mest intressanta. Generellt har 
drakar motsvarande sin ålder i år/10 
bakgrundspoäng i drakbesvärjelser. 
Något mindre vid hög ålder, något mer 
vid låg. 

TELEPATISK SONDERING 

Skolvärde: 12 
Räckvidd: SxlO rutor 

Med den här besvärjelsen kan använ- 
daren undersöka ett offers psyke men 
först måste han blottlägga det. Det 
går till så att användaren spenderar 1 
PSY-poäng och försöker övervinna 
motståndarens halva PSY mot 1 på 
motståndstabellen. Misslyckas an- 
vändaren kan han spendera ytterligare 
1 poäng PSY och får försöka 
övervinna motståndarens halva PSY 
mot 2 på motståndstabellen, och så 
vidare ända tills användaren lyckats 
övervinna motståndarens halva PSY 
mot sina totala spenderade PSY-po- 
äng, eller tills han ger upp och avbryter 
besvärjelsen. Varje försök att 
övervinna motståndarens PSY tar 1 
minut. HJÄRNBLANK och SINNES- 
MASK gör den förhäxade immun mot 
den här besvärjelsen. 

Om och när användaren av TELE- 
PATISK SONDERING lyckas blottläg- 
ga ett offers psyke, får han fullständig 
insikt i offrets personlighet. Han kan 
dessutom avläsa dennes tankar (oav- 
sett språk) till en kostnad av 1 PSY- 
poäng per minut. Om offret är med- 
vetet om att han är utsatt för den här 
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besvärjelsen, kan han försöka undvika 
att tänka på något som han inte vill 
att användaren skall få reda på, 
genom att slå ett svårt kast mot PSY. 
Vad värre är (ur offrets synvinkel) kan 
användaren sätta in vissa mycket ef- 
fektiva besvärjelser (se nedan) mot en 
person som har fått sitt psyke 
blottlagt av besvärjelsen. Offrets psyke 
förblir i alla händelser blottlagt i en 
timme. 

TELEPATISK PÅVERKAN 

Skolvärde:9 
Räckvidd: SxlO rutor 

För att använda den här besvärjelsen 
måste man först ha blottlagt offrets 
psyke med TELEPATISK SONDE- 
RING. Med den här besvärjelsen kan 
sedan användaren skicka tankar till 
offret så att han uppfattar tankarna 
som sina egna, och på så sätt påverka 
honom. 

Besvärjelsen fungerar ungefär som 
ett perfekt kast med Övertala, det vill 
säga en mycket stark påverkan, men 
man kan ändå inte få offret att gå 
med på vad som helst — det måste 
vara någorlunda rimligt och får inte 
strida mot offrets fundamentala natur 
(allt efter SL:s bedömning). Den här 
besvärjelsen kostar 6 PSY-poäng per 
minut. En ordentlig övertalning tar åt- 
minstone en minut. Det är fullständigt 
omöjligt att upptäcka att man blir ut- 
satt för den här besvärjelsen om man 
inte har tidigare erfarenhet av den. 
Dock kan offrets vänner lägga märke 
till att han har ändrat sitt beteende 
och/eller sina åsikter. Den övertalande 
effekten sitter i lika länge som en nor- 
mal övertalning. Besvärjelsen kräver 
inte att användaren och offret kan tala 
samma språk. 

TELEPATISK ILLUSION 

Skolvärde: 19 
Räckvidd: SxlO rutor 

Liksom TELEPATISK PÅVERKAN 
förutsätter den här besvärjelsen att 
man har blottlagt offrets psyke med 
TELEPATISK SONDERING. Besvär- 
jelsen skiljer sig från andra illusions- 
besvärjelser genom att den illusion som 
skapas bara finns i offrets hjärna. 
Ingen annan än offret (inklusive an- 
vändaren) kan se illusionen. 

Besvärjelsen kostar 6 poäng PSY/SR 
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men är i gengäld mycket effektiv; den 
påverkar alla sinnen, saknar 
begränsningar i omfång och dess 
effekt negeras inte av SANNSYN eller 
SANNHÖRSEL. Dessa besvärjelser för- 
bättrar ögonens syn och öronens 
hörsel, men eftersom besvärjelsen 
direkt påverkar projektionscentra i 
hjärnan, kringgår den dessa besvär- 
jelser. 

1 likhet med ILLUSION kan den 
skada den person som tror på den. När 
offret väl är påverkat, kan han bara 
komma undan genom att genomskå- 
da illusionen, och därefter intala sig att 
det han ser är falskt genom att slå ett 
normalt slag mot PSY, vilket tar en SR. 
Om han lyckas, försvinner illusionen. 
Huruvida offret har möjlighet att klara 
detta får SL avgöra efter 
omständigheterna, men tänk på att 
skilja på rollperson och spelare. 

Det vanligaste sättet att använda 
den här besvärjelsen är att låta ett 
klippblock falla ner på offret. Då är det 
nästan omöjligt för honom att 
genomskåda illusionen tillräckligt fort 
för att inte dö av chocken här han blir 
"krossad". Det tar dock minst 2 SR att 
skapa en illusion som övertygar offret 
om att det är dödsdömt. Minimikost- 
naden är alltså 12 PSY. 

NAMNLÖS FASA 

Skolvärde: 13 
Räckvidd: SxlO rutor 

Detta är en fruktansvärd kombinerad 
skräck och illusionsbesvärjelse. Den 
manar fram bilden av det ohyggligaste 
monster offret kan tänka sig genom 
att omvandla hans undermedvetna 
fruktan till en TELEPATISK IL- 
LUSION. 

En person som har konfronterats 
med den här besvärjeslsen tidigare — 
vid intagningsproven till olika magi- 
kerskolor utsätts man i regel för en 
besvärjelse som är nästan identisk med 
den här — kan undkomma alla dess 
effekter om han klarar ett normalt 
kast mot INT. 

Det monster besvärjelsen manar 
fram, följer alla regler för TELEPATISK 
ILLUSION, då offret upptäcker 
monstret måste han slå ett kast på 
skräcktabellen med +10 som modi- 
fikation. 

Därefter kan användaren beordra 
monstret att angripa offret. Monstret 
kan bara angripa den person som har 



drabbats av besvärjelsen. Det har 2 
attacker per SR och samma CL som 
besvärjaren har på sitt bästa naturliga 
vapen. Dessa attacker kan pareras 
enligt vanliga regler. 

En träff som inte pareras, orsakar 
samma resultat som 23+ på skräck- 
tabellen, det vill säga offret drabbas av 
hjärtattack, riskerar att dö eller få 
permanenta men och blir medvetslös i 
1T8 timmar. Detta gäller även en 
hjälte med hjälteförmågan Orädd. 
Däremot behöver han inte slå på 
skräcktabellen bara för att han ser 
monstret. 

Lyckligtvis för humanoider, kräver 
den här besvärjelsen att användaren 
redan har blottlagt offrets psyke med 
TELEPATISK SONDERING. 

NAMNLÖS FASA kostar 3 poäng 
PSY/SR. 

MASSIV SENSORISK 
ÖVERBELASTNING 

Skolvärde: 15 
Räckvidd: SxlO rutor 

Den här besvärjelsen angriper offret 
genom att samtidigt utsätta alla hans 
fem sinnen för starkast möjliga för- 
nimmelser, det vill säga han ser blän- 
dande starkt ljus i alla färger över he-la 
synfältet, hör ljud långt över smärt- 
gränsen i alla frekvenser, känner stark 
smärta, kyla, hetta, tryck, en mängd 
starka dofter och upplever starka, su- 
ra, salta och beska smaker — allt på en 
gång. 

Följden är att hjärnan blir totalt 
överbelastad. 

Så länge besvärjelsen är igång och 
för lika lång tid efter det, är offret 
fullständigt oförmöget att över huvud 
taget göra någonting. Därefter är han 
så omtöcknad att han har xl/4 på allt 
han företar sig, under lika lång tid. 

Exempel: Om besvärjelsen påverkar 
offret under SR 1 -3, kan han inte göra 
något under SR 1-6 och har xl/4 på 
CL under SR 7-12. 

Den här besvärjelsen kostar 4 
PSY/SR att använda och kräver inte 
att man har blottlagt offrets psyke. 

ASTRAL KROPP 

Skolvärde: 19 
Räckvidd: Personlig 

Med den här besvärjelsen kan använ- 
daren låta sin astralkropp, dénhliashn, 
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lämna det fysiska, kråsha-ashn, och 
röra sig fritt med en hastighet av SxlO 
rutor/SR. Den astrala kroppen kan se 
och höra, den kan ta sig genom alla 
former av materia, påverkas inte av 
några fysiska attacker, men måste ta 
sig igenom BESKYDDARE och ANTI- 
MAGI som om den vore en första 
gradens besvärjelse. Den kan bara 
upptäckas med MAGISK SYN. 

A andra sidan kan den astrala 
kroppen inte ingripa på något sätt, 
utan bara iaktta, och den kan inte ens 
kommunicera. 

Den allvarligaste nackdelen med den 
här besvärjelsen är att drakens fysiska 
kropp är fullständigt medvetslös och 
saknar möjlighet att försvara sig tills 
den astrala kroppen har återvänt. 
Drakens sjätte sinne varnar dock den 
astrala kroppen om någon varelse med 
ont uppsåt kommer för nära den 
fysiska kroppen. Den astrala kroppen 
kan också känna om den fysiska tar 
skada. 

Tack vare den här besvärjelsen kan 
en drake vara förvånansvärt välinfor- 
merad om vad som händer i världen, 
och var det finns skatter att hämta, 
fast den aldrig verkar lämna sin grotta. 

Besvärjelsen kostar bara en PSY per 
timme. Hittills har ingen icke-drake 
lyckats använda den här besvärjelsen 
trots flera tappra försök. Sannolikt 
förutsätter den här besvärjelsen att 
man har en drakes sjätte sinne. 

Andra 
besvärjelser 

Förutom de besvärjelser som jag redan 
har nämnt, finns även drakmagins 
motsvarigheter till nekromantik och 
mentalismbesvärjelsema PARALYSE- 
RING, TERROR, TALA MED DÖD 
(låter drakens astrala kropp stiga ner 
till dödsriket, kan ej användas av hu- 
manoider), SYN, SANNSYN, SANN- 
HÖRSEL och MINNE. Dessa är dock i 
princip samma besvärjelser, fast an- 
passade till drakmagins regler. Därför 
tar jag inte upp mer om dem här. 

Drakspråkets 
magi 

Nu kanske någon av mina läsare in- 
vänder att drakspråket ju är känt för 
sin magiska natur och sina mäktiga 
magiska ord. Hur hänger det ihop med 



drakmagin som bara är beroen-de av 
tankar? 

För det första måste man tänka på 
drakarnas språk — i den mån tankar 
är beroende av språk — för att an- 
vända drakmagin. 

För det andra är drakspråket präg- 
lat av en världsbild som fullständigt 
överensstämmer med en magikers. 
Därför är det praktiskt att beskriva 
magiska effekter på drakspråk. Vi vet 
ännu inte varför det är så, men sam- 
manträffandet är så osannolikt att det 
inte kan betraktas som slumpens verk. 

För det tredje finns det en viss magi 
även i själva språket. Det mest kända 
exemplet är preshtaana, "sann åter- 
givning av verkligheten". Nämner man 
det ordet och därefter ett antal, 
tvingas man hålla sig till sanningen i 
det nämnda antalet meningar om man 
talar drakspråk. 

Ett varningens ord dock: Det här är 
ett av drakarnas favoritknep. De är 
mycket påhittiga vad det gäller att 
kringgå preshtaana. Dels kan de ma- 
nipulera med meningsbyggnaden, och 
dels behöver man bara säga den bok- 
stavliga sanningen och dels behöver 
man inte säga hela sanningen. 

Ett skolexempel: "Jag är upptagen 
just nu, men jag kan bli klar redan idag, 
och så fort jag är färdig skall jag göra 
mitt yttersta för att hjälpa dig." 
Draken höll på att andas och när han 
slutade med det, det vill säga var död 
— färdig — skulle han komma till den 
tilltalades hjälp, vilket givetvis var dömt 
att misslyckas. 

Det finns en del andra ord som kan 
användas på liknande sätt som presh- 
taana. 6 Dessa ord kostar ingen PSY att 
använda, men det enda de kan göra är 
att begränsa talarens handlingsmöj- 
ligheter. Således är de nästan bara 
användbara i förhandlingar med per- 
soner som kan drakspråk och ganska 
ointressanta för äventyrare. De här 
orden lär man sig efterhand som man 
lär sig drakspråk. 

Enligt vissa legender har allt levande 
sitt "sanna namn" på drakspråk. 
Detta namn skall vara en fullständig 
beskrivning av varelsens sanna jag — 
preshashn. Om man känner detta 
namn och kan åkalla det rätt, har man 
fullständig makt över varelsen och kan 
tvinga den till vad som helst eller döda 
den. 

Det finns vad man vet inget doku- 
menterat om det här, men det är inte 



osannolikt att det skulle gå att full- 
ständigt beskriva en varelses ego på 
drakspråk. 

När jag nu skall avsluta min redo- 
görelse förstår jag att jag har gjort 
flera av läsarna besvikna, ty jag anar 
att somliga har förväntat sig att jag 
skulle lära ut några knep som man kan 
lura drakar med. Detta kan jag dock 
inte göra. Om jag skall behålla min 
status som drakmästare bör jag inte 
gynna humanoider på drakarnas 
bekostnad, eller tvärtom för den de- 
len.? 

Anledningen till att jag har kunnat 
berätta så mycket som jag ändå har 
gjort, är att jag har berättat liknande 
saker om humanoider för drakar. 

Med hopp om att du, ärade läsare, 
har uppskattat min lilla introduktion. 

Gadlrm Drakmästare 



1 Kort uttalskommentar: Jag har låtit 
vokal utan accent motsvara obetonad 
vokal. Vokal med grav accent (') 
motsvarar lång obetonad vokal och 
dubbeltecknad vokal motsvarar en 
ovanligt lång vokal långt bak i mun- 
hålan. Sh- uttalas som tyskans ach 
och u som ett mellanting mellan o och 
u. 

2 Som exempel på detta kan näm- 
nas att Gadirms dialog med Garaum i 
berättelsen "Ädel kamp?", som åter- 
gavs i Sinkadus nr 7, präglas av 
taalnåsha. Garaum försöker hela tiden 
bevisa sin överlägsenhet genom att 
finna invändningar till det Gadirm sä- 
ger och försöka genomskåda hans 
motiv, ända tills Gadirm erkänner att 
han är den svagare av de två. Då blir 
Garaum uppenbarligen nöjd, men 
fortsätter i viss mån sitt spel. 

Ett annat exempel är draken Blati- 
fagus beteende i äventyret "Svavel- 
vinter". (Jr en människas synvinkel 
verkar han vara högmodig, fåfäng och 
självförhärligande. Taal-nåsha gör 
normalt ett sådant intryck på huma- 
noider. 

3 Återigen utgör Blatifagus från 
Svavelvinter ett typexempel. 

4 Om du använder de här reglerna 
och Gadirm från Drakar och Demoner 
Gigant i din kampanj, har han även 
Drakmagi FV12, TELEPATISK SON- 
DERING S18, TELEPATISK PÅVER- 
KAN SI 5 och TELEPATISK ILLUSION 
S14 (alla besvärjelserna i bok). 
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5 Egentligen är det tveksamt om 
man skall betrakta det som en magi- 
skola, men vi gör det av speltekniska 
skäl. 

6 SL avgör vilka. 

7 Jag har dock inga sådana be- 
gränsningar, utan kan lämna ett litet 



tips; på grund av drakarnas sjätte 
sinne har de ju förlorat förmågan att 
upptäcka fara — den används ju inte. 
Att Blatifagus i "Svavelvinter" har fått 
denna förmåga är avsett att spegla 
drakens sjätte sinne. Därav blir en 
drake sårbar mot besvärjelserna 



SIGILL, SINNESMASK och HJARN- 
BLANK. Med SINNESMASK och 
HJÄRNBLANK är det möjligt (om än 
mycket svårt) att överraska en drake. 
Med SIGILL kan man lägga farliga 
fällor som draken inte kan upptäcka. 
Dag 




HästciF i 

rollspelskampgnjef 

Eva Jangö 

"Vi band våra hästar och klev in i 
templet, som visade sig vara ingången 
till ett stort underjordiskt grottsystem. 
Det tog oss tre dygn att leta igenom 
det, och vi uthärdade många faror in- 
nan vi till slut fann skatten. Fulllastade 
med guld och ädla stenar red vi sedan i 
sporrsträck tillbaka till vårt gömställe, 
där..." 

Stopp och belägg! Det där låter inte 
särskilt sannolikt. Om du säger att ni 
band hästarna innan ni gick ner i 
gångarna, vad tror du då att de ska 
livnära sig på tills ni kommer tillbaka? 
Gräsplätten runt trädet där de satt 
fast räcker inte långt. Och är du säker 
på att din häst verkligen orkar dig, din 
rustning, dina vapen och din packning 
och dessutom hela den nyfunna skat- 
ten? 
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Äsch, vem bryr sig om kusar, tän- 
ker du kanske. Men har du funderat 
över hur du skulle klara dig utan din 
trogna springare i äventyren? Jag me- 
nar, tänk bara på den där gången när 
ni flydde från det obeskrivligt hiskliga 
monstret, eller när ni red kavallerichock 
mot orcherna, eller när ni bar hem den 
där fina drakskatten. Det hade aldrig 
gått utan häst. Därför tycker jag att 
du ska sköta din rollspelshäst 
ordentligt. Här följer en snabbkurs i 
ämnet. 

Skötsel 

Först och främst bör du se till att häs- 
ten får mat och vatten. En häst dricker 
20 till 30 liter vatten per dygn, och äter 
3 till 5 kg hö och lika mycket havre på 
samma tid. Eftersom hästen dricker så 
mycket, måste man passa på att 
vattna honom så fort man passerar 
ett vadställe. Att ta honom med sig ut 
i öknen rekommenderas inte om man 
inte känner till oaserna väldigt väl. Köp 
hellre en kamel! 



Höet går under sommarhalvåret att 
byta ut mot gräs som hästen betar, 
men havre måste den ha om den ska 
orka arbeta. Det kan du köpa hos fo- 
derhandlaren när ni kommer till staden, 
eller på värdshuset där ni övernattar. 
Kniper det, så kanske bonden på någon 
gård ni passerar, har foder att undvara 
som ni kan köpa. 

När du kommer till staden eller till en 
större by, kan det också vara en idé 
att sko om hästen. Hovslagaren eller 
bysmeden tar av hästens gamla skor, 
verkar hovarna ("klipper tånaglarna"), 
och sätter på nya hästskor. Detta 
måste göras minst var sjätte vecka. 
Om hästen får gå för länge med 
overkade hovar kan den bli halt. En 
halt häst kan du inte rida på. Risken 
att den ska tappa skorna ökar, och då 
blir den snabbt öm i fötterna. 

Om hästen vrickar sig kan den 
också bli halt, men det går över på ett 
par dagar om den får vila. Värre är det 
om du rider den alltför hårt eller lastar 
den alltför tungt, då överansträngda 
hästben tar månader att reparera, och 
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en häst med brutet ben går inte att 
rädda — du måste slakta den på plat- 
sen. 

Hur mycket en häst orkar bära be- 
ror på hur stor den är och hur hårt ni 
rider. Men särskilt mycket mer än dig, 
din rustning och dina vapen, lär inte ens 
en stor, tung stridshäst klara. Om ni vill 
ha med er annan livets nödtorft, typ 
proviant åt er själva, mat åt hästarna, 
verktyg, facklor, sovsäckar et cetera, 
gör ni klokt i att investera i en 
packhäst. Den kommer dessutom väl 
till pass när (och om) det blir dags att 
forsla hem skatten. 

Ibland är vägen till skattgömman 
lång. Tre till fem mil är en normal 
dagsetapp om man rider. Det går att 
rida fortare än så, men då krävs det 
att man byter häst under vägen. Ju 
oftare man byter, desto fortare kan 
man rida. 

Väl framme föreslår jag att d u 
struntar i att binda din häst innan du 
lämnar honom och ger dig ner i 
gångarna. Bind istället ihop frambenen 
på honom och lämna honom vid när- 
maste bäck. Då kan han gå runt och 
beta, men inte springa sin väg. Du kan 
vara säker på att han stannar nära sitt 
vattenhål tills ni kommer tillbaka. 

Val av häst 

Tänk på att välja rätt sorts häst åt 
dig! Skillnaden är stor mellan en liten 
hobbitponny och en stor och tung 
stridshingst, och de är lämpade för 
olika användningsområden. 

Hobbitens ponny är seg, uthållig och 
säker pä foten i oländig terräng. Den är 
envis och har ett huvud för sig, men 
orkar förvånansvärt mycket och blir 
nästan aldrig sjuk eller halt. Den är 
orädd och klok, och klarar sig på en 
tredjedel så mycket foder som den 




tunga stridshästen. Ibland kan den 
också vara lite sävlig och långsam men 
när det vankas mat är den otåligheten 
själv. Den passar bra för alla som är 
lätta och småväxta, och kan också bli 

en bra packhäst. 

Den lätta ridhästen är livlig, snabb 
och smidig. Den är lättlärd och lydig, 
men ibland lite hispig och nervös inför 
okända ljud och lukter. Det är den 
bästa hästen om man vill rida långt 
och snabbt. Den orkar inte bära lika 
mycket som stridshästen, och den äter 
betydligt mer än ponnyn och blir lätta- 
re halt. 

Den tunga stridshästen är stark och 
viktbärande, men inte särskilt snabb, 
och för stor för att vara speciellt smi- 
dig. Den är framavlad för att vara en 
bepansrad murbräcka i fältslag, inte 
för att springa fort. Bär du själv tung 
rustning måste du kanske ha en sådan 
här. Tänk på att det du vinner i tyngd, 
förlorar du i snabbhet. 

En tränad stridshäst har lärt sig att 
använda hovar och tänder för att slå 
sig fri ur trängda lägen. Det tar måna- 
der och år att träna den i dessa kons- 
ter, och därför är den betydligt dyrare 
än en vanlig häst. En sådan dyrgrip 
använder du knappast som vanligt 
transportmedel till vardags. 

Vilket kön på häst man föredrar är 
en smaksak. Valacker (kastrerade 
hingstar) är alltid de pålitligaste och 
lugnaste. Hingstar är eldigare och pas- 
sar bra som stridshästar, men blir lät- 
tare oregerliga och slåss gärna inbör- 
des och kan då skada varandra gan- 
ska illa. 

Män av ära rider i allmänhet inte 
ston. Och vad som händer om du 
släpper stona och hingstarna lösa till- 
sammans i vårsolen medan ni ger er 
ner i underjorden, får du räkna ut 
själv... 

Hos 
hästhandlaren 

När du köper en häst är det tillrådligt 
med ett visst mått av misstänksamhet 
från din sida. Hästskojarna är otaliga 
som havets sand. Titta hästen i mun- 
nen så du ser hur hans tänder ser ut. 
Är de väldigt nernötta ljuger kanske 
hästhandlaren om djurets ålder och 
säger att den är yngre än vad den är. 
Låt den springa så att du ser att den 
inte är halt. Provrid den, så du vet att 



han inte lurar på dig en vild unghäst 
eller en istadig, livsfarlig best. Och se till 
att du får med dig sadel och remtyg 
som passar till hästen. Av ett för 
skarpt bett eller fel sadel kan hästen få 
skavsår som måste läka innan du kan 
använda den igen. 

Om hästskojaren sedan är magiker, 
blir allt genast betydligt mer kompli- 
cerat... 

Personlighet 

Hästar ser och hör annorlunda än oss 
tvåbeningar. De har brett mellan ögo- 
nen och ser därför inte bara framåt 
och åt sidorna, utan även suddigt 
bakåt. De har bättre hörsel än män- 
niskan, och ett betydligt bättre lukt- 
sinne. De gnäggar gärna när de känner 
vittringen av andra hästar på långt 
håll. 

De trivs bäst i flock, och har en 
sträng rangordning sins emellan från 
ledarhingsten ner till hackkycklingen. 
Alla har de sina personliga egenheter. 
En häst kan till exempel vara rädd för 
vatten och vägrar vada över några 
som helst vattendrag. En annan kan- 
ske är väldigt sällskapssjuk. Han väg- 
rar gå ifrån de andra och gnäggar när 
han känner sig ensam. Honom får du 
hålla för näsborrarna på när du står 
gömd för att se vem som kommer på 
vägen. 

Hästar är flyktdjur. De springer hellre 
ifrån faror än stannar och slåss, och 
blir de tillräckligt skrämda, är det myc- 
ket svårt att förhindra att de grips av 
panik och faller i sken. Plötsliga ljud, 
något som fladdrar till bakom dem eller 
vittringen av rovdjur, gör dem oroliga. 
De har dessutom mycket gott minne 
för saker som har hänt dem. En häst 
som en gång har gått ner sig i ett kärr, 
blir för all framtid rädd för att röra sig 
på sank mark. 

Men de minns trevliga saker också, 
som åt vilket håll hemmastallet och 
den välfyllda krubban finns. Därför 
hittar de hem i de flesta väder. Det kan 
ju vara tryggt att veta när skatten är 
funnen och dimman ligger tät över 
vägen tillbaka till ert gömställe 

Om det tycks som om det skulle finnas 
ett och annat i artikeln som säger nå- 
got annat än uad våra regler gör, så 
beror det på att artikelförfattaren är 
betydligt kunnigare på området än 
regelkonstru k törerna. . . 
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Eureka! Jag har det! 




Coke — snart i var zombies hand 

Stefan Thulin 



Goddag, barn. Idag ska vi tala om livets 
väsentligheter... 



... Och så ska han ha horn på hjälmen, 
fast inte för små och krummiga, och 
sä... Nisse...? Vakna, Nisse! 

Nisse Gulliksson ritade och signerade 





Nr 41 på fyndtabellen! 
PSl-mutanten avslöjar sig... 

Svante Nilsson, Tradition 




En intressant mjödförpackning, min 
bäste herre. Är det något nytt? 



SPELKONGRESS 87 




Sune — vet du vem som har spridit ut att jag ska 

designa My Little Pony — The Roleplaying Game? 

Anders Blixt, Coleman Charlton, Sune Johansson (från vår 
försäljningsorganisation ) 



"Eat dust, you dirty excuse 
Sunday driver!" 



Spelkongress 87 — 
The Game is Afoot 

Vada? Spelet är en fot?! var första 
reaktionen på valet av namn på årets 
spelkongress. För det var faktiskt det 
den hette, även om vi så här efteråt 
mest har hört saker som Tradcon 
{från de som bara såg Traditions för- 
säljning), eller Koboldcon (från som- 
liga irriterade äldre spelare som har 
svårt att acceptera rollspelare som är 
yngre än 17) och själva har vi mest 
kallat den för Spelkongressen rätt och 
slätt. 

Förra årets namn var Alea jacta est, 
Caesars gamla citat. Arets citat kom 
från Sherlock Holmes som vid ett 
tillfälle yttrar sig "Come, Watson! The 
game is afoot!" Egentligen "Kom Wat- 
son! Bytet är på språng!" men det kan 
också betyda "spelet/jakten har bör- 
jat". Vad vi hittar på till nästa år är 
fortfarande en öppen fråga. Den som 



har någon idé, får gärna höra av sig. 

Förra året kom något över 500 del- 
tagare, vilket var rekord för en spel- 
kongress i det här landet — i år 
knäcktes det rekordet rätt så definitivt. 
Det går inte att säga exakt hur många 
som deltog, eftersom ett stort antal av 
de som löste endags- eller tvådagars- 
kort på fredagen eller lördagen be- 
stämde sig för att stanna en dag till 
och därför betalade för helt nya kort, 
något som gjorde att det såg ut som 
om ytterligare personer hade kommit 
dit. Vi uppskattar dock deltagarantalet 
till omkring 800-900. 

I år kom programmet i tid, något 
som uppskattades storligen av vetera- 
nerna från förra året... Även de flesta 
av programpunkterna och turnering- 
arna höll sig till tidtabellen, vilket väl 
får räknas som nästan unikt i kon- 
gressammanhang. 

Hedersgästen var Coleman Charlton 
från Iron Crown, och han visade sig 
vara en trevlig prick. Han höll flera 



OK. Här är 900 grabbar. Men om 
of a v ' v '" na ' n tjejerna i hobbyn? 

Hmm... se enkäten. 

Fredrik Malmberg 

välbesökta seminarier om Sagan om 
Ringen-rollspelet och om rollspel i all- 
mänhet. Under kongressen hamnade 
han också i djupsinniga diskussioner 
med rollspelare om både ett och annat 
i SRR/MERP och Rolemaster. 

Flera av turneringarna i år sköttes 
av olika spelföreningar — med blandat 
resultat. Vi funderar på att fortsätta på 
den linjen även nästa år med tanke på 
att det i stort sätt blev ganska lyckat. 
Vi vill därför tacka några de föreningar 
som ställde upp på olika sätt: CSS — 
demonstrationer av olika brädspel, 
Natrix Argentum Ortis — SRR-turne- 
ringen, Cllf Asplund & Co — Micro Ar- 
mour-demonstration, Seregon/Stock- 
holms Tolkiensällskap — stridskonst- 
uppvisningen på fredagen och Säll- 
skapet för Kreativ Anakronism — dito 
på söndagen. 

Alla ni som var på kongressen, vad 
tyckte ni om den? Skriv hit och berät- 
ta, så att nästa års kongress kan bli 
ännu bättre! 
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Rdagasts hopp 



WM Thomas Friberg. Toralf Hällen, Må 

Det här var tävlingsäventyret till SM i 
Sagan om Ringen-Rollspelet på Spel- 
kongressen 1987. Eftersom samtliga 
lag i en turnering måste få samma 
förutsättningar, får spelarna redan 
framslagna rollpersoner där varje lag 
har "samma" grupp när de börjar 
spelet. 1 inledningen berättas om hur 
äventyrarna samlas och om ni i er 
spelgrupp vill försöka mäta er med de 
som spelade äventyret på kongressen, 
har vi även tagit med de rollpersoner 
som användes då. De hittar ni sist i 
äventyret. Om ni inte vill använda 
dem, måste SL anpassa inledningen till 
äventyret så att det passar just er 
spelgrupp. 

Om SL vill göra sin egen inledning får 
han hitta på något annat sätt och skäl 
för Radagast att kontakta rollper- 
sonerna, men undvik att bara låta ho- 
nom söka upp dem så där utan vidare. 
Om Radagast inte redan känner någon 
i gruppen, kan kontakten ske genom 
någon gemensam bekant. Men det all- 
ra bästa annars är kanske att försätta 
rollpersonerna i en sådan situation att 
de har möjlighet att undsätta 
Radagast på något sätt. Om de gör 
något som kan förtjäna trollkarlens 
förtroende, kanske han då låter dem ta 
hand om uppdraget. 

Spelledarens 

bakpnrj 

Året är 1635 i Tredje åldern och Sau- 
ron planerar ännu ett av sina hemska 
och dödsbringande dåd. Han tänker 
låta den förgiftade ångan från en av 
sina brygder sprida sig med vinden 
över Midgårds västliga nejder. Så lät 
han Thraug, en av hans handgångna 
män, finna sig ett fäste bland de berg 
som omger sjön Rhuns västra kant. 

Thraug fann snart vad han sökte: en 
gammal vulkankrater som ur sitt inre 
fortfarande med jämna mellanrum 
spydde ut rök och aska. Här uppförde 
han i kraterns mitt ett högt torn och 
lät smida en omfångsrik koppargryta i 
vilken han skulle bereda Saurons 
ondskefulla dryck. Denna gryta place- 
rades sedan högst upp i tornets topp, 
hängande i en kraftig trefot. 

Med Thraug skickade Sauron en 
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ns Åkerlund — Natrix Argentum Ortus 



skock orcher som nu förpestar tillva- 
ron för de som bor i och kring bergen 
samtidigt som de fungerar som väk- 
tare av tornet. Då större delen av ber- 
gen ligger inhöljda i ångorna från 
brygden så kan också orcherna utan 
problem röra sig under dagtid. Föru- 
tom orcherna tog Thraug med sig sin 
ondskefulla drakorm Grät. Han ligger 
för det mesta uppe i tornets topp och 
spanar efter inkräktare (mat) och då 
han ibland råkar ta miste på vad som 
är en inkräktare och vad som är en 
orch, skyr dessa kratern ty de är inte 
alltför sugna på att sluta som kvälls- 
mål till en hungrig drakorm. 

Så snart Radagast den brune fann ut 
vad Sauron hade i sinnet, satte han ut 
på jakt efter den talisman som han 
visste skulle slita Thraug från det liv 
som den onde besvärjaren uppehöll på 
magisk väg. Under denna jakt som 
ledde ner i Dol Guldurs mörka hålor, 
blev den mäktige Radagast sårad av 
en förgiftad pil från en av Saurons tjä- 
nare. Under stora vedermödor och 
hemska smärtor tog sig Radagast 
hem. Väl hemma förstod han att han 
skulle bli tvungen att vila en längre tid. 
Då tog han kontakt med skogsälven 
Caranthorn. Han berättade för Caran- 
thorn att den ondska som nu spred sig 
i Grönmården hade sitt ursprung i 
bergen kring sjön Rhun. 

Han bad Caranthorn att föra talis- 
manen, vars namn var Thraugkor, till 
staden Rhun. Där skulle han försöka 
finna Angar-din, en man som kände 
trakten runt Rhun som sin egen ficka. 
Den högborne älven lovade att han 
skulle föra dit Thraugkor och med den 
och Angar-dins hjälp skulle han försö- 
ka finna och besegra Thraug. 

Under den tid som allt detta inträf- 
far, har Sauron inte varit helt overk- 
sam utan han har i själva verket, allt- 
sedan talismanen försvann från Dol 
Guldur, skickat ut sina spioner för att 
finna denna. En av dessa, den vackra 
Harina, har lyckats ta reda på var 
Thraugkor finns och nu väntar hon 
bara på rätt tillfälle för att återta den 
och i triumf föra den inför Sauron. 

På Radagasts inrådan uppsökte Ca- 
ranthorn några av sina vänner som 
bodde i Eregoth, så dit styrde nu jä- 
garen sina steg. Här fann han sin 
godmodige vän Tarad, vars närvaro 



kunde få även de dystraste tankar att 
skingras. Tillsammans med honom 
fann han Tonthal och Tarads ständige 
följeslagare Minius, som till sinnet är 
Tarads raka motsats. De fyra gav sig 
snart av från staden för att följa floden 
Celduin längs dess ringlande lopp. Vid 
en liten by på vägen stöter de ihop med 
en musikalisk nordman som gärna vill 
bekämpa det mörker som på senaste 
tiden har gjort hans landsmän så 
dystra och vemodiga. 

Längre ner längs Celduin blev nord- 
männen allt färre i antal och de välta- 
liga dorwinrim ökade i antal. I Car-win, 
en stad som ligger där Celduin från 
väster flyter ihop med den forsande 
floden Carnen från norr och bildar det 
dorwinrim kallar Rhunfloden, mötte de 
Ikaro, en yngling av dorwinrims folk. 
Ikaro erbjöd sig att agera som tolk i de 
logathigtalande områdena. Detta er- 
bjudande tackade Caranthorn ja till 
trots att han förstod att Ikaros uppsåt 
inte enbart var gott då han redan från 
början insett att Ikaro inte var något 
annat än en simpel landsstrykare och 
tjuv. Men när ikaro fick höra historien 
som låg bakom vännernas resa öster- 
ut av Tarad, och förstod vilka faror 
som hotade hans hemstad Rhun, blev 
han under den veckolånga resan mel- 
lan Carwin och Rhun alltmer övertygad 
om att det var hans öde att besegra 
Thraug tillsammans med dessa vä- 
derbitna män från väster. 

Och så stod de nu efter en lång resa 
framför Rhuns skimrande portar med 
det stora äventyret framför sig. 



Äventyrets gång 

Detta äventyr är utformat kring olika 
linjer och kan lösas enligt de "vägar" 
som beskrivs nedan. 



Rhun 



Här i staden finns vid äventyrets början 
två för äventyret viktiga personer; 
Angar-din och Harina. Av Angar-din 
får spelarna ett poem samt även en 
beskrivning av vägen till Thraugs torn. 
Harina är en av Saurons utsända och 
hon kommer att ta till alla medel för 





att återvinna Thraugkor till Mörkrets 
herre. Från Rhun kan man ta sig med 
båt eller så kan man göra resan till 
bergen till häst. 



Vattenvägen 



Med Nim-vardor som skeppare kan 
man ta sig fram över sjön Rhun till 
Klippfästet som nu är intaget av or- 
cher. Om man lyckas ta sig vidare från 
Klippfästet kommer man längs vägen 
fram till Vägskälet. 

Vagskälet 

Här möter Saltleden vägen till Klipp- 
fästet. 

Landvägen 

Det tar äventyrarna två dagar med 
normal marschfart att nå bergsbyn 
Lann-Athol. Byn har under den senas- 
te tiden varit hårt ansatt av orcher 
nattetid och bara några kilometer sö- 
der om byn breder mörka dimmor ut 
sig. I Lann-Athol finns den gamle his- 
torieberättaren Eleas. Han kan förtälja 
en mängd historier om svunna tider 
och kan kanske hjälpa äventyrarna 
med lösningen till poemet. Från byn 



kan man ta två vägar. Med poemets 
hjälp kan man hitta en gammal flod- 
fåra som leder en in i en lika gammal 
dalgång som klostret ligger i (se ne- 
dan). Den andra är Saltleden, och om 
man följer den måste man passera 
både Väktarens port och Drakpasset 
innan man når fram till klostret där 
nästa "vägdeining" sker. 

Klostret 

Detta ligger avskiljt från dalen men kan 
ses därifrån och nås via en stig. Här blir 
äventyrarna anfallna av orcher men de 
kan fly vidare längs två olika vägar. 
Den ena leder genom den hemliga gång 
som klostrets munkar en gång flydde 
igenom när Thraug kom. Han tog 
dock livet av dem alla och slog sig ner 
på deras heliga ö i kratern dit 
lönngången leder. Den andra är att 
fortsätta längs Saltleden. I det fallet 
kommer äventyrarna fram till 



Vägskälet efter att kanske ha fått 
uppleva några av områdets faror. 

Lönngången 

Denna gång leder via en djup ravin 
med en raserad bro fram till Thraugs 
torn. 



Slutet på 
äventyret 



Vid Vägskälet möter kungens trupper 
äventyrarna och de hyllas som hjältar. 

Thraugs fäste 

Här sker slutfasen i äventyret och 
äventyrarna möter Thraug i en kamp 
på liv och död. 

När och om äventyrarna lyckas be- 
segra Thraug och om Harina fortfa- 
rande är vid liv, kommer hon att för- 
söka återta Thraugkor, här eller sena- 
re. 
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Första anhalten 



Staden Rhun 

Staden Rhun uppfördes i början av 
tredje åldern. Grundarna var folket 
dorwinrim som leddes av Sirion I. 
Staden byggdes under hans ledning vid 
Rhuns stränder där det var gott om 
fisk och annan föda. Runt staden upp- 
fördes snart en mur och dorwinrim 
prydde stadens port med regnbågs- 
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skimrande snäckor och döptes till 
Annon Sirth. 

Utmed sluttningarna runt Rhun har 
bönderna alltsedan stadens grundande 
odlat och skördat druvor. Det vin som 
utvinns ur druvorna är känt vida om- 
kring tillsammans med det speciella 
citrusvin som odlas längs Dorwinions 
sydsluttningar. Karavanerna kommer 
ända från Gondor för att transportera 
traktens röda och vita guld västerut. 
Även alver och öströner uppsakttar 
vinernas söta och saftiga smak. 

De flesta invånarna i staden är ätt- 



lingar till stadens grundare, men även 
alver och öströner kan ses pä stadens 
gator och torg. Rhun lever gott på den 
livsmedelsbrist som råder västerut, ty 
staden har inte drabbats av Thraugs 
mörker på samma sätt som andra 
delar av västra Midgård. Till Rhun väl- 
komnas också Midgårds alla folkslag 
så länge ingen bär vapen innanför 
stadens murar. 

Manglas 

Mangias är en typ av gatukök som 
finns på Rhuns alla gator och torg. De 



RADAGASTS HOPP 




är ofta uppbyggda i gatuhöm och be- 
står av en vinklad, cirka 1 meter hög 
disk av sten. i disken finns fördjup- 
ningar där innehavaren steker oxkött 
och bakar rotfrukter som serveras 
varmt tillsammans med en oljig sås. 
Här säljs också korintkakor som består 
av en blandning av honung, russin, 
torkad frukt och örter. De kostar 5 ss 
styck och räcker till två dagars 
färdkost. Hållbarheten är ungefär en 
månad. 

Kostas handelsbod 

I staden finns givetvis flera handelsbo- 
dar men Kostas är den mest välsorte- 
rade. Han håller normala priser och är 
en mycket jovialisk och trevlig man 
som gillar att prata med sina kunder 
om den senaste tidens händelser. 

Annon Sirth 

Vid ankomsten till Rhun möts man vid 
stadsporten av Larsus, högste stads- 
vakten, till vilken man måste betala 2 
ss innan man får träda in i staden. När 
man har betalat får man skriva in sig i 
stadsboken. De som är inskrivna har 
möjlighet att utan att betala tull 
passera portarna i ett år från och med 
den dag man har skrivit in sig. 

Korollans värdshus 

Här finns den godaste maten i hela 
Rhun med omnejd. Vinkällaren i detta 
av stadens rikemän ofta besökta 
värdshus är välförsett med utsökta 
viner. Priserna är därefter. 



Sirion den XX:s borg 

Borgen är en mycket majestätisk 
byggnad, uppförd av en dvärg i Sirion 
den l:s tjänst. Här rumsterar nu dor- 
winrims kung med sitt hov. Innanför 
murarna finns också också ett för 
Midgård unikt bibliotek med texter om 
och av de flesta av Midgårds folk. Den 
nu rätt ålderstigne kungen tillbringar 
sin mesta tid här och har inte tid över 
för främlingar. 

På biblioteket arbetar Rukas, en av 
kungens betrodda. Han är en gammal 
kutryggad och gråhårig man med hes 
röst. Om någon försöker tala med ho- 
nom i hans hem eller på vägen till eller 
från borgen, är han mer än villig att 
söka reda på de fakta som man frågar 
efter. 



Nim-Vardor 

1 hamnen vid en av kajerna ligger Nim- 
Vardors båt Stjärnan. På båten har 
han spänt upp en hängmatta i vilken 
han ligger och filosoferar dagarna i 
ända tillsammans med en karaff läs- 
kande vin. Nim-Vardor är villig att mot 
en summa på 1 gs transportera säll- 
skapet till Klippfästet. De får ta med sig 
sina personliga persedlar och vapen. 
Nim-Vardor är beredd att ge sig iväg 
vid kommande gryning, men är inte 
villig att hämta tillbaka sällskapet 
senare. 



Hanna 



Harina är en av Saurons handgångna 
tjänare och precis som de flesta av 
dem är hon mycket äregirig och 
maktlysten. Hon drar sig inte för något 
när det gäller att återvinna Thraugkor, 
men hon skulle inte bli särskilt ledsen 
om Thraug själv skulle bli besegrad, så 
länge som hon själv kan försäkra sig 
om talismanen. Under äventyret 
kommer hon att försöka få tag i 
talismanen tre gånger. Om hon lyckas. 




försvinner hon snabbt på sin vita 
springare västerut mot Dol Guldur. 

Värdshuset 

Det första försöket sker när och om 
sällskapet tar in på Korolians värdshus. 
Hon ansätter dem då genom att skicka 
ett bud om att en gammal man vid 
namn Fladnag söker dem uppe på sitt 
rum på värdshusets övervåning. 



Budet meddelar att mannen önskar 
träffa en av dem i enrum (bäraren av 
Thraugkor). Ingenting hindrar dock 
sällskapet från att i samlad tropp gå 
upp till den väntande. 

Rummet ligger mot en bakgata (se 
vidare kartan). När den som bär 
Thraugkor kommer in i rummet finner 
han den skäggprydde gamle mannen 
sittande i rummets enda möbel, en 
enkel karmstol. På den ena karmen 
sitter det ljus som lyser upp rummet 
nödtorftigt fastsatt. Fönstren är för- 
täckta. Mannen ber dem sätta sig ner 
på golvet och berätta vilka de är, för 
att om de verkligen är de de utger sig 
för att vara, kommer han att kunna 
hjälpa dem. Om det under samtalets 
gång nämns något om Thraugkor ber 
mannen om att få undersöka talisma- 
nen. Om ingen nämner den tar han 
själv upp ämnet och ber att få under- 
söka föremålet. 

Mannen samtalar tyst och ber 
äventyrarna om att också de skall 
iaktta försiktighet då väggarna i Rhun 
har många öron. 

Om han får tag i Thraugkor, släcker 
han plötlsligt ljuset, lindar in talismanen 
i ett tygstycke och slänger fort ut det 
genom fönstret efter att ha rivit undan 
draperiet. Där nere väntar en av 
Harinas hejdukar som med snabba 
steg tar han sig genom bakgatorna 
fram till Berems taverna där Harina 
väntar. 

Kartan 

Harina tar personligen kontakt med 
äventyrarna och erbjuder sig att sälja 
en karta över Rhuns bergstrakter. När 
hon närmar sig är hon smutsig och 
klädd itrasor. Transaktionen skall ta 
plats i slottsparken följande kväll. På 
kvällen väntar hon mycket riktigt med 
en lykta i parken, och när hon har fått 
pengarna för kartan, som faktiskt är 
en riktig karta, kastar hon sig om 
halsen på den som har talismanen för 
att tacka dem. Hon kysser personen 
med ett sömnmedel vars effekt finns 
beskriven tillsammans med Harinas 
övriga uppgifter. Slå slaget på 
motståndstabellen dolt. 

När och om personen somnar av det 
sötaktiga giftet tar Harina tillfället i akt 
och försöker ta Thraugkor. Om hon 
får tag på talismanen, krossar hon 
lyktan framför de andra samtidigt 
som hon på lätta fötter springer ner till 
stranden där en Iättrodd eka väntar. 
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Överfallet 

I slutet av äventyret väntar Harina 
tillsammans med fyra öströnska rå- 
skinn utanför kratern. De rider fram 
och riktar sina armborst mot gruppen. 
Harina, klädd i purpur, beordrar med 
iskall röst att de fredligt skall 



överlämna Thraugkor till henne då den 
nu har uppfyllt sitt syfte. Om 
äventyrarna vägrar, håller sig Harina i 
bakgrunden under den strid som nu 
väntar, för att kunna fly om oddsen 
vänder sig åt fel håll. Då rider hon iväg 
i snabb galopp på en vit springare. 



Berems värdshus 

På detta välbesökta värdshus i Rhuns 
mitt, grillas den mesta maten på spett 
över öppen eld. I ett av husets många 
bås sitter Angar-din med en sejdel öl. 
Bakom disken står Berem själv och 
serverar dryckjom och kanske någon 
historia till sina kunder. Berem är väl 
bekant med Angar-din och om någon 
frågar, visar han sällskapet det bås 
som Angar-din sitter i, från solupp- 
gång till midnatt varje dag. 

När och om sällskapet bekantar sig 
med Angar-din, ber han dem att be- 
rätta mer om sitt brådskande ärende. 
Efter att ha lyssnat på historien lutar 
han sig tillbaka och stryker eftertänk- 
samt sin grånade mustasch, för att 
sedan börja berätta med låg röst. 

"Er långa resa har knappt börjat och 
de dåd ni kommer att utföra kommer 
länge att besjungas i sägner och le- 
gender. Men ni skall veta att de vägar 
som leder till Thraugs fäste är alla fyll- 



da av faror, ty få är de delar av Rhuns 
berg som inte berörts av Besvärjarens 
onda tankar. 

Så tag er i akt, ädla äventyrare, för i 
bergen lurar endast döden och dess 
tjänare, sanna mina ord. Nå, ni säger 
att ni är komna från den gamle gyn- 
naren Radagast som alltid tramsar 
med sina fåglar, men jag gör väl bäst i 
att tro er på ert ord. Men att ni söker 
råd från en så skröplig gubbe som 
Angar-din är väl mer än vad jag kan 
förstå, men lite hjälp kan väl ändå 
aldrig skada nu när Besvärjaren är i 
rörelse. 

Det är min tro att Thraug har slagit 
sig ner i närheten av titusmunkarnas 
kloster. Jag råder er därför att kon- 
takta dem. De har sin boning i ett 
kloster i bergen väster om Rhunsjön. 
Klostret kan endast nås från den gamla 
Saltleden, en väg som övergavs då 
saltet tog slut där. 




Men här sitter jag och pratar som en 
ann — är det då inte bättre att avsluta 
med någon urgammal legend?" 

Han höjer sin röst samtidigt som han 
reser sig upp. 

"Hör upp gott folk, för idag skall jag 
förtälja legenden om Alquarac... 

På en kulle norr om bergen, 
Står den sten som visar vägen, 
Visar hjälten rätta leden, 
Så att rätten åter skipas. 

Finn därpå den döda ormen, 
blå, av Cllmo övergiven. 
Besegrad är av mörka toppar, 
komna upp från mörka södern. 

Vid dess svans där ruvar ondskan, 
Möt den med ett tappert hjärta, 
Gå mot den med tappra steg, 
Och Alquarac är åter funnen. 

Angar-din sätter sig ned och flinar nöjt 
då han har lyckats påkalla hela värds- 
husets uppmärksamhet. Han säger att 
till mer hjälp kan han nog inte vara, 
men om någon vill bjuda på ett stop öl 
går det bra. Om någon propsar på fler 
berättelser drar han sig till minnes en 
besynnerlig dröm han hade för en tid 
sedan om en försvunnen kungakrona... 



IM Thraag 

Klippfästet 

Det här var en gång en liten handels- 
plats med goda förbindelser med Rhun. 
För ett år sedan ansattes den av flera 
orchband vilka snart intog byn med 
dess hamn. Nu finns här en garnison 
på mellan 50 och 75 orcher och 
runtom i trakten patrullerar andra 
orcher som är baserade i Klippfästet. 

Det finns tre punkter i byn där or- 
cherna ständigt har en eller flera 
vaktposter. Dessa är Tornet (1), Fyr- 
elden (2) och Torget (2). Om någon 
utkik upptäcker inkräktare, slår de 
larm genom att blåsa tre korta horn- 
stötar. 

Den yttre byn genomsöks varannan 
timme av en patrull bestående av sju 
orcher. 

Försvar mot anfall från vattnet 
sköts om av de två ballistorna i ham- 
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nen, fem armborstbeväpnade orcher 
längst ute på piren och tre bågskyt-tar 
i vart och ett av skyttevärnen längs 
klipporna. Resten av styrkan tar 
ställning i hamnen. 

Vid anfall från landsvägen fördubb- 
as alla utkikar, samtidigt som tre 
patruller om sju orcher i varje, ger sig 
ut i omgivningen. Resten av styrkan 
befäster den inre delen av byn med 
tonvikt på torget. 



Lann-Athol 

SL: Innan Saurons planer slingrade sig 
ner till denna bortglömda del av 
Midgård, var den lilla byn Lann-Athol 
en fridfull plats där traktens jägare och 
bönder kunde sälja sina produkter, 
vare sig det var pälsar eller vin. Här 
kunde de även köpa det nödvändigaste 
och en hel del annat också. Nu har 
dock tiderna förändrats och orcher 
stryker nattetid längs byns utkanter. 
Senast för en vecka sedan förde de 
bort byns jägare, Eonetes och med 
honom hans två söner. 1 dessa 
hemska tider samlas byinvånarna 
nattetid på Bröds värdshus för att 
lättare kunna skydda sig och de sina. 



1 Celiath väverskan 

Hon är en mycket vacker kvinna som 
livnär sig på att i Rhun sälja de tyger 
hon väver. På dagarna sitter hon i sitt 
hus och väver, för att sedan på kvällen 
göra det som alla de övriga gör, 
tillbringa natten på värdshuset. 

2 Simelis smeden 

Han är en kraftig karl med ett yvigt 
skägg. I sin smedja tillverkar han 
spadar, plogar, hästskor och annat till 
traktens bönder. Simelis är flink med 
svärdet när det behövs och under 
lediga stunder tillverkar han sig en 
ringbrynja. Clnder kvällar och nätter 
deltar han i vakthållningen av byn 
tillsammans med de övriga männen. 

3 Rasutan mjölnaren 

Detta är en rund karl med ett glatt 
sinne (öl), och många barn. Rasutan 
odlar också vindruvor som i förädlat 
skick serveras i bägarna på Bröds 
värdshus. 



4 Bröd värdshusvärden 

Bröd är även köpman och köper upp 
traktens varor och transporterar dem 
till Rhun för försäljning. Han drev Lann- 
Athols värdshus innan Väktaren 
blockerade Saltleden. Bröd är en 
praktisk man som gärna tänker efter 
en stund innan han handlar. 

5 Jägarens övergivna 
bostad 

6 Lefuendes åldermannen 

Elia har det bra i byn då han blir om- 
pysslad av alla dess invånare. På da- 
garna sitter han mest och gungar i sin 
gungstol, ofta i samspråk med någon 
förbipasserande. Kvällarna i värdshu- 
set tillbringar han med att berätta för 
traktens bönder om svunna tider och 
legender. 
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(V3") 

Om nätterna stryker orcher runt om- 
kring byn och även om de inte planerar 
någon .attack, anfaller de alla som 
befinner sig ute efter mörkrets inbrott 
och är färre än fem stycken eller väl 
beväpnade. 

Om vägen vidare vet invånarna bara 
att någon som kallas Väktaren har 
blockerat vägen. 

Kvarnstenen och floden 

På en kulle en halvtimmes gångväg 
från byn, ligger den uråldriga kvarn- 
stenen från vars topp man i sydväst 
kan se spår av en gammal flodbädd 



(lakttagelseförmåga) som sedan lång 
tid är uttorkad. 

Kvarnstenen är väl dold av buskar 
och sly men byns alla invånare känner 
väl till den, särskilt då Lefuendes. 
Stående på kvarnstenen kan man, om 
man spanar mot sydväst, se spår av 
en gammal floddal i terrängen. 

Om man följer den mot sydväst 
kommer man efter en halv dags- 
marsch fram till en tunnel som flod- 
fåran leder in i. Följer man den vidare 
kommer man först fram till en öppning 
mot söder i vilken man kan se ut över 
dalen och vidare mot Saltleden, tunneln 



fortsätter dock västerut och mynnar 
så småningom i en grotta: Alquaracs 
hålor. 

På kvarnstenen kan man läsa föl- 
jande i runskrift: 

"Från denna punkt fann den ädle vad 
han sökte. Han gick ned för kullen för 
att följa sin ledsagare till en säker död 
och han återkom heller aldrig mer i 
detta tideuaru. Fara bringar den över 
sig som försöker störa hans sömn. " 

Följer man flodbädden österut kommer 
man efter fyra timmar fram till sjön 
Rhuns strand. 



Alquaracs hålor 

Alquaracs hålor är en samling fuktiga, 
mörka och droppande grottor, vilka 



förutom skelettet av en väldig sjöorm 
också innehåller en samling aggressiva 




fladdermöss som har sin boning här. 



Fladdermössen I fr<t*\. <i2.s*r 
Här hör gruppen ett antal skrapande 
ljud innan plötsligt någonting slår emot 
sällskapets ljuskällor. Det är 
fladdermössen som har tröttnat på det 
ljus som sällskapet sprider i deras 
annars hemtrevliga näste. Observera 
att de endast anfaller de i sällskapet 
som bär på någon sorts ljuskälla. An- 
fallet upphör så snart sällskapet flyr ut 
ur grottorna, släcker ljusen eller om 
några av fladdermössen förolyckas. 

Vattenormen 

I grottan ligger skelettet av en jättelik 
vattenorm och vid dess huvud, ske- 
lettet av en högväxt krigare av vilken 
det endast återstår några vittrade 
benstumpar och ett rostigt brösthar- 
nesk. Krigarens händer sluter sig 
krampaktigt runt ett långt spjut vars 
spets sticker in i drakormens skalle. 1 
övrigt är grottans golv täckt av ett 
tunt lager fin sand. här och där sticker 
en gammal gulnad benbit upp. 

Det var i en svunnen tid som hjälten 
Vorak kom till grottan i jakten på det 
sägenomspunna spjutet Alquarac. Här 
mötte han sin bane i form av en jättelik 
sjöorm som hade tagit sin tillflykt till 
grottan då det vid denna tidpunkt det 
fortfarande rann vatten här och 
sjöormen vaktade grottans skatter. 
Vorak lyckades tillfoga ormen ett 
dödligt sår innan han själv dog, och i 
och med att ormen dog torkade floden 
upp. 

Om någon åter skulle ta Alquarac i 
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sin hand kommer det ännu en gång att 
rinna vatten i grottan samtidigt som 
sjöormen vaknar till liv för att åter 
bevaka grottans skatter. Om sjöormen 
dödas igen kommer floden att torka ut 
och det vapen som orsakade banesåret 
kommer att fastna i sjöormens hud. 

Om någon är dumdristig nog att 
återigen vidröra och ta bort bane- 
vapnet, upprepas proceduren. Clnder 
de sex rundor som det tar för sjöor- 
men att vakna till liv är den osårbar. 
Ormen påverkas inte av "skador per 
rond" och antalet rundor som den blir 
omtöcknad halveras (avrunda nedåt). 
Ormens hud motsvarar en metallrust- 
ning. 

Om sällskapet flyr följer ormen 
långsamt efter men stannar innan den 
kommer ut i solljuset. 



Väktarens port 

Allmänt: Från byn Lann-Athol ringlar 
sig vägen all högre upp i bergen. 



VAKTARENS PORT! 




Saltleden blir allt mer övervuxen av ris 
och sly och det disiga mörkret blir allt 




tätare. Så efter en halv dags vandring 
svänger vägen i en av sina otaliga 
krökar och bakom den öppnar sig en 
grotta och in i denna leder en 
majestätisk trappa uppåt . 

SL: I och med mörkrets intåg i ber- 
gen kom också Väktaren hit. Nu 
släpper han inte förbi någon människa 
eller alv genom porten. 

Väktaren som står inhöljd i dimma 
vräker sitt spjut mot sin första mot- 
ståndare och om möjligt siktar han på 
någon som har ett synligt missilvapen, 
sedan stormar han fram i sin 
blänkande svarta rustning. 1 sina fet- 
tiga nävar håller han sin stora strids- 
slaga. Bakom Väktaren, upphängda i 
den mur som spärrar klyftan sitter två 
stycken fyra meter höga bronsportar. 

Vid hans bälte hänger tre läderpåsar 
som innehåller följande: 

1. En stor nyckel som passar till 
bronsportens låsta lås. 

2. 20 guldstycken. 

3. Tom. 

Innanför porten står till vänster två 
tunnor innehållande öl respektive saltat 
kött. Till höger ligger en trave ved 
tillsammans med en oljelampa, glöd- 
låda och elddon. 

Innan väktaren springer fram, spar- 
kar han till en spak som lossar ett 
fällgaller. Gallret glider ljudlöst ner och 
spärrar grottgången vid krysset. Det 
kan lyftas igen med en vev som sitter 
innanför porten. 
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Allmänt: Efter en timmes seg och 
kämpig vandring i den smala klyftan 
möter en hemsk syn sällskapet då den 
smala stigen vidgar sig. I den östra 
delen sitter sex träpålar nedstuckna i 
marken. Mellan pålarna är de förtvi- 
nade resterna av tre människokroppar 
fastspända. I mitten av klyftan syns 
tydliga spår efter ett bål, vars aska 
ännu pyr. Vid den norra sidan finns en 
halvcirkelformad port i sten och genom 
denna leder den enda vägen ut, då 
resten av sidorna kantas av obe- 
stigbara klippor. 

Inunder den höga portbågen hänger 
ett drakhuvud av vilket endast det 
benvita skelettet återstår. Uppenba- 
relsen kastar en skräckinjagande 
skugga över platsen. Ovanför den 
översta stenen i porten sitter en liten 
avgudavarelse av lera som mest liknar 
en krum orch. Gr dess enda öga lyser 
ett intensivt rött sken. 

SL: Kropparna tillhör jägaren och 
hans två söner. Ingen av dem är 
längre vid liv. 

Drakhuvudet är fasthängt i två järn- 
krokar och går lätt att häkta av, vilket 
endast hindras av dess vikt pä 200 kg i 
kombination med placeringen. 

Inbakad i statyn som är gjord av 
spröd soltorkad lera, sitter ett hals- 
smycke av guld. I kedjan sitter den 
fem cm stora ädelsten som represen- 
terar statyns öga. Stenens namn är 
Fauktir, eller "stenen som ser i fjärran". 
Genom den kan Thraug se vilka som 
färdas genom Drakpasset och om 
någon bär smycket "synligt" kan 
Thraug följa händelsernas lopp genom 
ädelstenen. 

Klättringen upp till stayn är mycket 
svår, men lerstatyn går sönder efter ett 
par lätta slag. 
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ITF: Runt eldstaden syns 
hundratals spår av miss 
formade och kloförsedda 
orchfötter. 

Allmänt: Strax efter 
det att spelarna 
har passerat 
Drakporten kan sällska- 
pet se en skepnad som avtecknar sig 
mot skyn uppe på en bergskam. Det 
är en ryttare uppsutten på en raggig 
ulv. Ett tag står ulven stilla för att låta 
sin ryttare blicka ner över grup-pen. 
Plötsligt bryts tystnaden av ett hemskt 
ulvtjut och några sekunder senare 
försvinner den och ryttaren bakom 
bergskammen. 

SL: Detta är en av Thraugs vakt- 
poster som uppsutten på en ulv be- 
vakar ingången till denna dal. Ryttaren 
är alltför långt borta för att kunna nås 
av missilvapen eller formler. Att bestiga 



bergen är inte tillrådligt då det är 
extremt svårt och tar mycket lång tid. 



Klostret 



Av det en gång så vackra klostret 
återstår idag endast de nedre delarna 
av den kraftiga stenmur som långt 
tidigare utgjorde stommen i byggna- 
den. Runt de murar som finns kvar 
ligger resterna av de överliggande 
stenlagren utspridda. Av dörrar, fön- 
ster och utsmyckningar återstår intet. 
De fjorton pelarna i klostersalen är 
dock intakta. 

SL: Hit kommer spelarna en timme 
efter att de har passerat Drakpasset. 
Här hittar de en uppslagen dagbok 
som ligger på resterna av ett stenbord. 
Den sida som är uppslagen har texten! 

"Då rymde alla de andra till det in- 
nersta genom lönngången. Jag tror 
dock att den onda skepnaden tog de- 



ras liv och gav dem till sin ohygglige 
drake. " 

När sällskapet har vistats i tio mi- 
nuter i ruinen, har funnit luckan eller 
planerar att ge sig av, dyker några 
orchtrynen upp bakom några sten- 
block. Rörelser i terrängen runt klostret 
antyder att många fler är i antågande. 
Sällskapet är nu tvunget att lösa sin 
situation på bästa sätt och några av 
de tänkbara beskrivs nedan. Om andra 
situationer uppstår får spelledaren 
modifiera det så att det passar den 
situationen. 

Sällskapet tar ställning i klostret 

Tio orcher ledda av hövdingen Gro- 
shak anfaller. Groshak är en osed- 
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vanligt bred och modig orchledare. 
Anfallet går till så att tre orcher smyger 
sig runt klostret för att falla sällskapet i 
ryggen samtidigt som de övriga 
försöker tvinga rollpersonerna att ta 
skydd genom att beskjuta dem. 

De orcher som tar skydd bakom 
klipporna skjuter bara om de har en 
god chans att träffa, och skjuter i 
skydd av klippblock. När de tre har 
intagit sina positioner, stormar de åtta 
fram under tjut och rop. Orcher som 
skadas under framryckningen tar 
skydd och återgår till att skjuta båge, 
om de är i stånd till det. 

Så länge orchema har övertaget 
kommer de att fortsätta anfallet, det 
vill säga tills de är färre i man mot 
man-strid, eller att Groshak dör eller 
blir så skadad att han måste fly. 

Inom 20 rundor kommer 35 orcher 
till att dyka upp runt ruinen för att 
belägra det i vänta på mörkrets infall. 
Om det redan är mörkt, väntar de i 
tvä timmar innan de anfaller. Obser- 
vera att om strid fortfarande pågår 
när dessa kommer till platsen, kommer 
de ej att ingripa såvida inte spelarna 
försöker sig på ett utbrytningsförsök 
som de nyanlända upptäcker. 1 detta 
fall kommer de att ta upp jakten (se 
Flykt nedan). Skälet till passiviteten är 
att hövdingen för detta orchband för- 
lorade ett fylleslag mot Groshak ny- 
ligen och han ser gärna att Groshak 
får problem att föra detta vidare 



Sällskapet flyr 

Denna kan göras som utbryt 



rekt flykt eller ner i lönngången. 

Om spelarna lyckas fly mot Drak- 
passet kommer de att finna detta 
obevakat, men nästa natt kommer det 
att befästas av ett band orcher. 

Om de flyr i någon annan riktning, 
ger sig elva orcher ner till Drakpasset, 
resten förföljer rollpersonerna för att 



lägga sig i bakhåll när de rastar. Or- 
chema kommer att hänga efter roll- 
personerna så länge dessa befinner sig i 
bergen men ger upp om de lider alltför 
stora förluster, det vill säga halva 
styrkan. 

Om lönngången används, gå vidare 
till nästa avsnitt. 




Lönngången 

Om sällskapet hittat luckan i golvet 
som ligger i salen till höger innanför den 
stora salen, kan de lyfta upp stenen 
vilket är mycket svårt modifierat med 
styrkan. Under luckan leder en stege 
ner i en fuktig och unken mörk gång. 
Luckan kan låsas från insidan med en 
sprint som sticks genom en ögla på 
locket och en ögla i lönngångens tak. 
Denna sprint är dock sedan länge 
försvunnen. 

Om sällskapet lyckas blockera luckan 
får de ett försprång gentemot or- 
cherna på tio rundor. Annars blir det 
bara två rundors försprång och detta 
kan visa sig vara avgörande. 

Efter cirka fem minuters språng- 
marsch spärras vägen av en 100 m 
djup klyfta som skär in i berget så 



långt man kan skåda. Långt nere i 
klyftans djup kan man höra vatten 
porla och brusa. Tidigare fanns det en 
hängbro över den 15 m breda klyftan, 
men nu hänger endast en femmeters- 
rest kvar på samma sida som roll- 
personerna befinner sig på. De fyra 
stolpar som tidigare hållit fast bron 
finns alla kvar. 

Att snabbt göra ett lasso kräver en 
normal manöver modifierad med rep- 
mästare och varje försök tar en runda. 
Oturligt nog är den vänstra stolpen 
rutten och om den belastas med mer 
än 25 kg, finns det en risk att den 
lossnar och med den repet. Det är 25% 
chans per belastningstillfälle att stolpen 
brister. Om någon ser efter, finner han 
att stolparna på den hitre sidan också 
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KLYFTAN I LÖNNGÅNGEN 




ruttnat till en del. 
Olika sätt att ta sig över: 

• Gå på lina — en runda/vansinnigt. 

• Armgång — två rundor/svårt. 

• Sengångarstil — tre rundor/ lätt. 
Vidare skall nämnas att det är mycket 
svårt att kasta lassot runt en stolpe. 



När orcherna kommer fram kan de 
bara attackera två i taget. 

Efter överfarten tar det ett par tim- 
mar innan sällskapet, efter att ha 
vandrat i mörka grottgångar, kommer 
fram till Kratern. Orcherna följer inte 
efter över klyftan. 



Kratern oeh 
ikaogs torn 

Efter en lång vandring i den mörka 
gången märker sällskapet att varma 
fläktar sveper över deras ansikten. 
Även en doft av svavel infinner sig i 
luften. Efter ytterligar en kvart syns ett 
svagt ljus som strålar in från en 
öppning i grottans ände. Denna stora 
öppning vidgar sig mot en stor rund 
krater, i vars mitt står ett högt svart 
torn, från vars topp en kväljande svart 
rök sakta blåser västerut över Mid- 
gårds nejder. 

Kratern omges av 30 m höga lodräta 
klippor. Nere vid kraterns botten spyr 
heta bubblande svavelkällor ut en tjock 
rök som lägger sig som ett täcke i 
kratern, vilket får till följd att den är till 
synes bottenlös. 
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SL: En meter under grottöppningen 
och en halv meter under röktäcket går 
en stenbro ut till tornet. På andra sidan 
går en liknande bro mellan tornet och 
kraterväggen och en annan öppning. 
Stigen därifrån leder ner till vägskälet. 
Runt tornet finns en två m bred kant 
och den enda ingången syns från 
lönngången. 

Så snart sällskapet når mitten av 
någon av stenbroarna brer drakormen 
Grät ut sina klumpiga vingar och 
flaxar ner mot sällskapet. Följ an- 
fallsplan a om någon bär Fauktir från 
Drakpasset, annars plan b. 

Plan a: Om någon bär Fauktir synligt 
kommer Grät att anfalla bakifrån och 
med sina vingar försöka svepa ner 



bäraren av Thraugkor i kraterns djup. 
Slå på AT-6 och om attacken lyckas 
är det en mycket svår manö-ver att 
hålla sig kvar. modifierat med den 
allvarliga skadan. I denna runda kastar 
också Thraug sin första besvärjelse. 

Plan b: Grät landar efter tre rundor 
framför rollpersonerna och går där- 
efter till frenetisk attack. 

CJnder Gräts flygtur har Thraug stigit 
upp på tornets kant för att lägga 
besvärjelser enligt beskrivningen i 
avsnittet Slutstriden. 

Om någon av spelarna håller fram 
Thraugkor och "visar" att han an- 
vänder talismanen (bildligt och bok- 
stavligt), faller Thraug längs tornets 
vägg och landar på kanten nedan. Det 
som förtär honom är det starka ljus 
som slungas ut från talismanen och 
omtöcknar alla i tre rundor. Grät dock 
endast två. Nu har äventyrarna bara 
Grät kvar att besegra. 

Observera att om någon drabbas av 
en allvarlig skada typ B eller värre, är 
det en mycket svår manöver att inte 
ramla omkull. Om någon faller lyckas 
han automatiskt få fäste med en hand 
om brokanten. Det är en svår manöver 
att ta sig upp (modifiera med styrke- 
bonus). Den som faller ner går en 
snabb död till mötes. 
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Slutstriden 

• Bäraren av Thraugkor kan ta fram 
talismanen även om han är om- 
töcknad. 

• Thraug har 60 kraftpoäng och dessa 
kommer han att använda enligt föl- 
jande mönster: 

• Första rundan — Thraug ger till ett 
avgrundsskrik som får bäraren av 
Thraugkor att skaka i hela kroppen. 
Denne blir därmed av med 90% av 
sina nuvarande S.P. Härmed gör 
Thraug av med 14 av sina kraftpo- 
äng. 

• Andra rundan — Han skjuter iväg en 
eldboll mot bäraren av Thraugkor 
med +60 A.B. (AT-8) Eldbollen 
förbrukar 10 poäng. 

• Om bäraren av Thraugkor otroligt 
nog inte har dött vid detta tillfälle, 
fortsätter eldbollskastningen tills 
denne är död. 

Om han enbart behövde kasta de två 
första eldbollarna kommer han där- 
efter att framkalla en demon med föl- 
jande karakteristika: 

• Thraug kan styra den 20 m per run- 
da. 

• Demonen kan ej bli omtöcknad eller 
ta skada av blodförlust eller kropps- 
skador. 

• Demonen är fem m hög och alla 
inom 3 m ifrån honom tar en C 
brännskada varje runda. 

• Dessutom snurrar han en eldstav (2- 
H) omkring sig med A.B. 200 (AT- 
3), vid träff ges en lika stor bränn- 
skada som eldstavens träff. 

• Skadepoäng: 300. 

• Rustning: som ringbrynja. 

• Kontrollen av demonen avbryts om 
den styrs mer än 60 m från Thraug 
(Thraug kommer inte frivilligt att 
släppa kontrollen, men demonen 
kommer inte att förfölja spelarna om 
de flyr.), eller om Thraug blir 
omtöcknad. 

• Att framkalla demonen gör slut på 
20 kraftpoäng. 




Lönngången 



Thraugs torn 

Om spelarna lyckas besegra Thraug, 
kan de hitta följande om de hälsar på... 
eller släpas in om det inte gick så bra... 



1 Porten och stora hallen 

Tornporten är en järnbeslagen träport 
som för tillfället inte är igenbommad. 
Rummet innanför är en halvrund sal, 
den är tom sånär på några travar 
ohuggen ved. 

2 Stallet 

Det är förfallet och oanvänt. Över den 
norra delen höjer sig ett höloft. 

Numer används det till att hugga ved 
i. Flera yxor och huggkubbar finns här. 

3 Tortyrkammaren 

Längs rummets väggar hänger kedjor 
som använts för att hålla fast fångar- 
na. Runt eldstaden i mitten av rummet 
ligger dammiga verktyg. Ingenting har 
använts på länge. 
Här nere lät Thraug pina ihjäl de som 



orcherna tog till fånga i bergen. 
Tortyrmästaren var den siste förutom 
Thraug som bodde i tornet, men så en 
dag tröttnade Grät på hans sällskap 
och åt helt sonika upp honom. 

Nu finns det ganska mycket ved 
travat längs väggarna. 

4 Tornsalen 

Hit upp leder den 1,5 m breda trappan 
som går från rum 1. I hörnet bredvid 
trappan upp till taket ligger en trave 
med rustningsdelar. I väggen bredvid 
trappan från rum 1 , sitter en tjock och 
rejäl järnkedja fastsatt i väggen. Från 
detta rum leder en trätrappa upp till 
tornets tak. 

Mera ved ligger travat här och var i 
rummet. 



5 Vedförrådet 

Här finns en större 
nästan fyller rummet. 



vedtrave som 
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6. Thraugs laboratorium 

Ett rum fyllt av bubblande kärl, brin- 
nande ljus och doftande rökelse. På 
stänger under taket är mängder med 
örtknippen upphängda. Väggarna är 
fyllda av hyllor med rader av kärl och 
krus och burkar av de mest skilda slag. 
De är fyllda av salvor och dekokter 
från magikerns experiment. Om 
gruppen tar något härifrån, slå på 
tabellen för att se vad det blir. 

7. Thraugs sovrum 

Ett massivt ekbord står vid den norra 
väggen och på bordet står ett bläck- 
horn och några oskrivna pergament- 
blad ligger bredvid. 

1 sydväst står en himmelssäng klädd 
i svart tyg och prydd med skelettkra- 
nier, vilkas benvita grin kan få den 
mest härdade uppskrämd. 



8. Gästrummet 

Nödtorftigt inrett med en bädd av ris 
som enda möbel. Dammigt, men med 
flera vedtravar. 



9. Skafferiet 

Thraug är kräsen så hans matförråd 
är fyllt av läckerheter som korintkakor, 
tryffelpatéer och torkade vldpersikor. 

10. Tornets tak 

En iskyla sprider sig över platsen. Här 
uppe brinner och bubblar den brygd 
som spridit död och förruttnelse över 
Midgård. Den kokar i en sttor kop- 
pargryta, upphängd i en kraftig trefot. 

När sällskapet närmar sig grytan 
formar sig ett kallt ångande moln 
iför den. Ur detta moln stiger en 



halvt genomskinlig skepnad med ly- 
sande ögon. 1 sina händer håller den 
sitt tvåhandssvärd Köldeggen. Detta 
är Thraugs sanna form vilken har föl- 
jande egenskaper: 

• Får endast halv skada av vanliga 
vapen. 

• Får full skada av magiska vapen. 

• Skadas endast av eld- och ljusba- 
serade besvärjelser. 

• Blir inte omtöcknad. 

• Ignorerar alla "skada per rond"- 
skador. 

Thraug strider tills han själv eller 
motståndarna är döda. Varje träff av 
Köldeggen vållar, förutom andra ska- 
dor, alltid en allvarlig köldskada typ A. 

En äkta magiker ger inte upp bara 
för en ynka talisman! 




Rollpersoner 

Alla färdigheter är angivna med färdighetsnivåer. 



inte med färdighetsbonus. 



Ta rad 

Yrke: Trollkarl R6 

Ras: Dunedain 

Person: 199 cm/72 kg, lugn och vis 

STY24 

SM! 35 

FYS57 

1NT99 

PSY96 

PER 83 

CJTS67 

30 s^sm© 




Kraftpoäng: 18 
Rike: Jordmagi 

Besvärjelselistor: Eldens lag, ljusets 
lag, vindens lag, jordens lag, röja väg, 
illusioner, handens kraft, sinnenas 
kraft 

Färdigheter: Ingen rustning 2, härdat 
läder 1 , ringbrynja 2, enhands eggva- 
pen 2, tvåhandsvapen 1 . kastvapen , 
projektilvapen 1, stängvapen 1, rida 4, 



klättra 1, simma 4, spåra 1, läsa runor 

8, använda magiska föremål 7, riktade 

besvärjelser 12. kroppsbyggnad 8, 

matlagning 5, meditation 5 

Språk: Adunaiska 5, väströna 5, sin- 

darin 4, dunael 2 

Särskilda föremål: En uv som famili- 

arus med +25 på magiska färdigheter, 

magisk stav med +2 besvärjelser per 

dag 
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Ikaro 

Yrke: Tjuv R4 
Ras: Dorwinrim 

Person: 167 cm/54 kg, tyst och tillba- 
kadragen 
STY82 
SMI100 
FYS59 
INT67 
PSY91 
PER 63 
GTS 69 

Färdigheter: Ingen rustning 1 , mjukt 
läder 3, härdat läder 1, ringbrynja 1, 
enhands eggvapen 2, tvåhandsvapen 
I, kastvapen 9, klättra 3, simma 4, ri- 
da 5, anfall bakifrån 2, dyrka upp lås 
4, smyga/ gömma sig 9, oskadliggöra 
fällor 3, iakttagelseförmåga 9, kropps- 
byggnad 7, akrobatik 10, fingerfärdig- 
het 1 

Språk: Väströna 5, logathig 5 
Vapen: 3 kastbara, välvässade +5 dol- 
kar 

Rustning: Mjukt läder 
Särskilda föremål: 3 doser (Jraama 
Övrig bonus: +10 förfl/manöver, +10 
allmänna färdigheter, +10 iakttagelse- 
förmåga 

Tontal 

Yrke: Krigare R4 
Ras: Beorning 

Person: 220 cm/122 kg, modig och 
trogen 
STY 101 
SMI80 
FYS95 
1NT52 
PSY65 
PER 48 
CITS60 

Färdigheter: Ingen rustning 1, ring- 
brynja 7, tvåhandsvapen 11, kastva- 
pen 11, stångvapen 2, klättra 4, rida 4, 
simma 2, spåra 1, anfall bakifrån 1, 
smyga/gömma sig 6, iakttagelseför- 
måga 3, kroppsbyggnad 13, formskif- 
tare8 

Språk: Väströna 5, athiduk 5 
Vapen: Yxa +20 

Rustning: Ringbrynja, metallhjälm 
Övrig bonus: + 5 vapenfärdigheter 

Caranthorn 

Yrke: (Jtbygdsjägare R5 
Ras: Skogsalv 

Person: 183 cm/71 kg, god, ledarka- 
raktär 
STY 59 
SMI95 
FYS90 
INT74 
PSY76 
PER 95 
(1TS49 
Kraftpoäng: 5 
Rike: Flödesmagi 

Besvärjelselistor: Stigens herre, natu- 
rens skydd 
I Färdigheter: Ingen rustning 1, härdat 



läder 5, enhands eggvapen 1, projek- 
tilvapen 11, klättra 7, rida 7, simma 5, 
spåra 8, smyga/gömma sig 9, läsa ru- 
nor 1, iakttagelseförmåga 6, piltill- 
verkning 25, kroppsbyggnad 9 
Språk: Väströna 4, betheur 5, quenya 
1 

Vapen: +15 långbåge, 18 pilar 
Rustning: Härdat läder 
Särskilda föremål: Alvkappa 

Minius 

Yrke: Andebesvärjare R7 
Ras: Dunedain 

Person: 182 cm/72 kg, otålig och sur 
STY 75 
SMI52 
FYS88 
1NT95 
PSY95 
PER 82 
GTS 73 
Kraftpoäng: 21 
Rike: Flödesmagi 

Besvärjelselistor: Förflyttning i natur, 
riktad flödesmagi, skapelse, besvärjel- 
sens skydd, ytans väg, blodets väg, 
upptäckandets konst 
Färdigheter: Ingen rustning 2, ring- 
brynja 2, enhands eggvapen 2, två- 
handsvapen 8, projektilvapen 1, 
stångvapen 1, simma 1, anfall bakifrån 
15, rida 1, smyga/gömma sig 1, läsa 
runor 15, använda magiska föremål 
15, kroppsbyggnad 10, iakttagel- 
seförmåga 7 

Språk: Adunaiska 5, väströna 5, sin- 
darin 4, dunael 2 

Särskilda föremål: Magisk kristallkula 
som man kan krypa in i, amulett med 
+ 1 besvärjelse per dag 

Maetin 

Yrke: Bard R4 
Ras: Nordman 

Person: 172 cm/75 kg, munter och 
alert 
STY 91 
SMI93 
FYS66 
INT80 
PSY79 
PER 90 
GTS 99 
Kraftpoäng: 5 
Rike: Jordmagi 

Besvärjelselistor: Föremålskunnande, 
bindande sånger 

Färdigheter: Ingen rustning 2, härdat 
läder 1, enhands eggvapen 4, en- 
hands krossvapen 1, tvåhandsvapen 
1, kastvapen 1, stängvapen 1, projek- 
tilvapen 6, klättra 1, rida 5, simma 4, 
spåra 1, anfall bakifrån 3, smyga/ 
gömma sig 2, dyrka upp lås 3, oskad- 
liggöra fällor 2, läsa runor 4, använda 
magiska föremål 4, riktade besvärjel- 
ser 4, iakttagelseförmåga 5, kropps- 
byggnad 5, signalering 5, musik 10, 
lyra 10, flöjt 10, rodd 3, vältalighet 10, 
skådespel 10 
Språk: Väströna 5, logathig 5 



SLP 

Vid färdigheterna anges färdighets- 
bonus, undantaget Anfall bakifrån. 



Harina 

Ras: Människa 
Yrke: Spejare R7 
Vapen: Kortsvärd 90, Dolk 70 
FB:25 

Rustning: Ingen 
Skadepoäng: 50 

Färdigheter: Klättra 50, Rida 60, Sim- 
ma 60, Spåra 50, Anfall bakifrån 8, 
Smyga/Gömma sig 60, Dyrka upp lås 
50, Oskadliggöra fällor 50, lakttagel- 
seförmåga 55. 

Språk: Väströna 5, logathig 4, svarta 
språket 3 

Övrigt: Brosch som på kommando 
blir giftspindel (dödligt gift 7). "Kys- 
sen" som söver är av 10 graden. 

Vattenormen 

Rang: 20 

Vapen: Bett 150 

FB: 15 

Rustning: MR (huvudet = HL) 

Skadepoäng: 200 

Färdigheter: Smyga/Gömma sig 50, 

lakttagelseförmåga 40 

Övrigt: Detta är ormen i Alquaracs 

hålor. Alquarac är ett +20-vapen. 

Väktaren 

Rang: 12 

Vapen: Tvåhandsslaga 150 .. 

FB: 30 

Rustning: MR 

Skadepoäng: 150 

Färdigheter: lakttagelseförmåga 60 

Språk: Svarta språket 5, orchiska 4 

Övrigt: Magisk slaga som har +10 på 

alla kritiska träffar. 

Grosho-k 

Ras: Orch R6 
Vapen: Spikklubba 120 
FB: 30 
Rustning: RB 
Skadepoäng: 100 
Språk: Orchiska 5 

Grät 

Ras: Väktare Rl 5 

Vapen: Bett 100, 2 Klor 50 

FB: 20 

Rustning: HL 

Skadepoäng: 150 

Färdigheter: Klättra 80, Spåra 40, 

Anfall baifrån 8, Smyga/Gömma sig 

40, lakttagelseförmåga 80 

Språk: Väströna 4, svarta språket 5 

Thraug 

Yrke: Krigare R20 
Vapen: Köldeggen 150 
FB:40 

Rustning: Ingen 
Skadepoäng: 120 

Färdigheter: Anfall bakifrån 7, laktta- 
gelseförmåga 40 
Språk: Svarta språket 5, väströna 5 
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TRADE MARK* 



av Anders Blixt 



Denna artikel är allmänt håJIen, och det 
som står här är lika giltigt för Mutant, 
Drakar & Demoner och Sagan om 
Ringen-rollspelet. En uppmärksam 
läsare kommer att känna igen en del 
material från dessa olika rollspel. Så- 
dant material har tagits med, eftersom 
det inte finns i alla tre spelen. 

Transportteknik är en av de äldsta 
ingenjörsvetenskaperna. Redan under 
stenåldern uppstod ett behov av att 
transportera gods. Och då människor 
är lata och tycker om att tjäna pengar 
så började man tänka ut hur det skulle 
kunna ske på det bekvämaste och 
billigaste sättet. Vatten visade sig ha 
många fördelar framför land. Den vik- 
tigaste är att man inte behöver dra 
några vägar, något som är mycket 
dyrt. På vatten kan man färdas 
ungefär vart man vill utan extra an- 
strängningar och dessutom relativt 
snabbt. En välbemannad segelbåt kan 
under normala vindförhållanden röra 
sig sex gånger längre per dygn än en 
grupp som färdas till fots. Det enda 
man är beroende av är vädret, men å 
andra sidan kan det påverka land- 
transporter ungefär lika mycket. 

Därför gick de viktigaste transport- 
vägarna ända in på 1800-talet på vat- 
tendrag, sjöar eller hav. Vattnets be- 
tydelse visas bland annat av de stora 
kanalnät som byggdes i Västeuropa 
under slutet av 1700- och början av 
1800-talet. I Sverige byggdes kanske 
inte lika många kanaler därför att vårt 
land vid denna tid var mycket fattigt, 
men om man skulle resa mellan kust- 
städer, t ex Göteborg och Malmö, var 
det mycket lättare att färdas med båt 
än med diligens. 

Samma situation råder i rollspelens 
värld. Dagsmarschtabellen känner sä- 
kert många igen från Expert och 
Mutant 2, men den är lika giltig för alla 
rollspel. Om det finns ett vattendrag 
tillgängligt i den rikting man ska fär- 
das, kan kanot som synes konkurrera 
med alla former av landtransport när 
det gäller dagsmarschlängd, utom när 
man ska ta sig uppför strida floder. 
Den har också fördelen framför hästen 
att den inte behöver föda. Vidare kan 
en liten kanot bära mer last än två 
hästar. Dess främsta nackdelar är att 
resenären blir bunden till vattendragets 
sträckning och att man måste bära 
den och dess last förbi alltför vilda for- 
sar. 

En båt kan, om den har tillräckligt 
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stor besättning, segla dygnet runt, och 
då avverka tre dagsmarscher på sam- 
ma tid som en landbunden resenär 
tillryggalägger en. Dess nackdel är be- 
roendet av vinden. Endast latinriggade 
segelbåtar kan kryssa väl i motvind, 
då de får dagsmarschen halverad. 
Råriggade båtar är sämre i motvind, 
dagsmarschen reduceras till en 
femtedel. Och i stiltje ligger alla segel- 
båtar stilla. Det värde som anges i ta- 
bellen motsvarar en hastighet av ca 
3,5 knop (6,25 km/h), vilket är vad en 
liten segelbåt klarar i normala vindför- 
hållanden. Under synnerligen gynn- 
samma förhållanden kan den uppnå 6 
knop (ca 90 km/dagsmarsch). 



Problem vid 
havsresor 

Matlagning 

Ombord på små båtar kan man inte 
använda öppen eld för att laga mat. 
Födan blir därför alltid kall, och består 
främst av rökt eller saltat kött, knäc- 
kebröd, inlagda grönsaker och liknande 
produkter som håller sig väl i de flesta 
klimat. 

Ett klassiskt problem vid långa sjö- 
färder i vår värld var skörbjugg, en 
sjukdom som förorsakas av brist på 
vitamin C. Denna vitamin finns i färsk 



Dagsmarschtabell* 

Terräng Gång Ritt Segelbåt 

Väg 35 45 — 

Fält 30 35 — 

Skog 25 20 

Tät skog 15 7 

Berg 10 5 

Träsk 10 5 — 

Rod — 30* 

Öppet vatten — 



Kanot 




30 

50** 

50 



*Tabellen visar hur många km man 
normalt tar sig fram på ca åtta timmar. 

**Modifiera för strömhastigheten, 
±1-20 km per dagsmarsch beroende 
på färdriktning och vattendragets ka- 
raktär. 



Kanoter till SRR 

Andrahandsfärdigheten Kanot finns i 
SRR, men tyvärr kom det inte med 
några kanoter i tabellen över tran- 
sportmedel (ST-4). Istället lägger vi in 
dem här. 



frukt och färska grönsaker, födoäm- 
nen som håller sig dåligt och som man 
därför inte brukade ta med sig till havs. 
Det var först under 1700-talet som 
brittiska sjäfarare kom på hur man 
skulle förebygga sjukdomen genom att 
dagligen servera lime- eller apelsinjuice. 

Vatten 

Havet är som bekant salt. Att dricka 
saltvatten är farligt. Kroppens funktio- 
ner skadas om en person dricker salt- 
vatten i sådana kvantiter som krävs 
för att tillfredsställa kroppens behov av 
vätska. Havsfarare måste därför ta 



Typ Pris Meter per rd* Vikt 

Kajak 4 gs 30/45 45 kg 

Liten kanot 6 gs 36/54 75 kg 

Stor kanot 12gs 36/54 150 kg 



Bärkraft 

200 kg (max 1 p) 
300 kg (max 2 p) 
600 kg (max 4 p) 



*Det vänstra värdet är en normal för- 
flyttning med maximala antalet rod- 
dare. Under korta nischer kan kanoten 
uppnå det högra värdet, men en sådan 
rusch kan inte vara längre än FYS an- 
tal ronder (använd besättningens 
lägsta FYS-värde). 



med allt sitt dricksvatten. Man kan få 
ett extra tillskott genom regn, men 
vädret är opålitligt. Även vatten blir 
dåligt efter några veckor. Alger och 
bakterier förökar sig och förvandlar 
den klara vätskan till en grönaktig, il- 
laluktande brygd. 
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Magi och teknologi 

Om man har tillgång till magi eller 
högteknologi förändras givetvis mat- 
och vattensituationen till det bättre. 

I Gigant finns minimagiska be- 
svärjelser med vars hjälp man kan 
tillaga mat utan eld. Expert-besvärjel- 
ser som RENA, TILLKALLA FISKAR 
och FROST kan också vara använd- 
bara. 



I SRR hittar man användbara be- 
svärjelser i listorna Eldens Lag, Na- 
turens Väg, Rening och Skapelse. 

I Mutant kan man introducera kyl- 
skåp, mikrovågsugn, gasolkök, vat- 
tenrenare och annan högteknologisk 
utrustning, vilken man redan i dag 
använder ombord på båtar. 



Järnvägar 



Del 1 

Hur vore det med en liten järnväg mitt 
bland alla drakar och orcher? Det är 
faktiskt inte helt omöjligt i en fantasy- 
värld med en dylik av ett eller annat 
slag. Genom att introducera något 
som man kanske betraktar som så 
väldigt uppenbart "modernt" som en 
järnväg, i Ereb Altor, Midgård eller vad 
nu din favoritvärld heter, åstad- 
kommer man plötsligt situationer som 
man inte alls tänkt sig tidigare, t ex ett 
järnvägsbygge som försenas för att 
trollen tycker att syllarna är utmärkta 
som påkar, tunnelbyggen som riske- 
rar att stöta sig med 
svartfolksstammar och luftangrepp 
från drakar. 

Går det överhuvudtaget att 
motivera en järnväg i en fantasyvärld? 
Två ting behövs; idén med spårbunden 
trafik och någon form av dragkraft, 
djur, ånga eller magi spelar ingen roll. 

Järnvägar i den 
verkliga världen 

Redan de gamla grekerna (nej, vi 
skarvar inte!) kände till ångkraften, 
men de använde den mest för att im- 
ponera på enklare sinnen med själv- 



öppnande palatsdörrar och liknande. 
Möjligheten att praktiskt utnyttja ång- 
kraften saknades och därför ledde 
kunskaperna inte till något mer. Man 
har även hittat spår av "spår" på olika 
platser i Grekland och runt om. Det har 
då varit frågan om urgröpta väg- 
banor. Vagnshjulen har då hållits på 
plats lite bättre, på vägar som egent- 
ligen inte byggts för vagnar. 

Romarna, som tog över mycket av 
sin kultur och vetenskap från grekerna, 
hade alla de förutsättningar som krävs 
för ett järnvägsbyggande, även nå- 
gorlunda tillräckligt med järn, men de 
saknade det ekonomiska behovet. 
Roms ekonomi byggde till en mycket 
stor del på tillgången på billig arbets- 
kraft i form av slavar. Slavarna gjorde 
att resurser kunde sättas av till krigfö- 
ringen, som i sin tur åstadkom ändå 
fler slavar (krigsfångarna). Järn är en 
nödvändig komponent för en ångjäm- 
väg, men kanske inte i så förtvivlat 
stora mängder som det kan tyckas 
om man bara tittar på SJ:s spår. Mer 
om det längre fram. 

En sak bidrog romarna dock med: 
spårvidden. Romarnas gator spolades 
rena med hjälp av vatten. För att stä- 
dernas befolkningar skulle kunna gå 



torrskodda, vare sig det var sörjigt eller 
bara blött, byggdes trottoarerna flera 
decimeter höga. Vid gatukorsningarna 
var fyrkantiga stenar, i samma höjd, 
utlagda som övergångsställen. Det var 
viktigt att stenarna var av enhetlig 
storlek och att de placerades på 
regelbundna avstånd så att vagnarnas 
hjul — som hade en enhetlig axellängd 
— kunde passera mellan. Samma mått 
har hängt kvar på det mesta av det 
som byggts i vagnväg sedan dess och 
det måttet låg till grund för spårvidden 
när de första järnvägarna byggdes i 
England. De allra första 
järnvägsvagnarna var nämligen om- 
byggda landsvägsvagnar. 

Den första riktiga spårbana som det 
finns belägg för, är tyska gruvjärn- 
vägar från 1500-talet. Det var hand- 
eller hästdrivna gruvkärror som drogs 
fram på spår av halverade 
trädstockar. Den runda sidan låg 
uppåt och hjulen såg ut som trådrullar. 

När de första riktiga järnvägarna 
byggdes mot slutet av 1700-talet, 
provades flera olika spårtyper; det 
rörde sig om trästänger, trästänger 
med järnband ovanpå, smala stentråg 
med eller utan järnband och rena järn- 
stänger. 



Järnvägar i 
fantasyvärld en 

Så här gick det till när järnvägen kom 
till Midgård. 

Det började med dvärgarna. De 
uppfann järnvägsspåret, det flänsde 
hjulet och växeln någon gång i urtiden, 
men exakt när, var och av vem är en 
väl bevarad hemlighet. Dvärgar håller 
tyst. 

Saruman var en framsynt, om än 
något korrumperad, trollkarl och ve- 
tenskapsman. All hans energi gick åt ' 
till att utforska Ardas hemligheter, fast 
det kan tyckas att det nog mest var en 
bieffekt av sökandet efter den Enda 
Ringen. 

Mycket rök och ånga strömmade ut 
från verkstäderna och smedjorna un- 
der Orthanc, och det var bränslebeho- 
vet som fick Saruman att skicka sina 
timmerhuggare allt längre in i Fan- 
gorns skog. 

Efteråt, när Saruman och hans or- 
cher hade försvunnit och allt det vatten 
som enterna släppt på, hade runnit 
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undan, kom dvärgarna dit för att se 
vad som kunde utrönas. Det var för- 
resten samma dvärgar som kommit 
ner från Järnbergen för att bearbeta 
Aglaronds grottor på Gimlis inrådan. 

Det dvärgarna fann under Orthanc, 
ångmaskiner bland annat, förbättra- 
des, och kombinerades med det de 
redan hade i sina vidsträckta gruvor. 
Det första stora projektet blev tunnel- 
banan i det återbefolkade Moria, men 
det dröjde innan dvärgarna byggde sin 
första järnväg ovan jord. Det blev ba- 
nan från Morias västport, ner i en båge 
längs bergen till Aglarond. En sidobana 
letade sig upp till Orthanc som dock vid 
den här tidpunkten var av mindre 
betydelse. 

Människorna i Rohan och Gondor 
blev genast intresserade, men av lite 
olika skäl. I Rohan rasade en stormig 
debatt om huruvida bygget överhuvud 
taget skulle tillåtas eller ej. Hade det inte 
varit för påtryckningarna från Gondor, 
där kung Arathorn III intresserat följde 
utvecklingen, och såg den som ett 
medel att verkligen på allvar återförena 
Arnor och Gondor, hade troligen det 
rohirriska motståndet segrat. 
Rohirriska motståndsgrupper slog då 
och då till mot järnvägen och rev upp 
spår eller överföll något tåg. Ett par år 
efter färdigställandet upphörde dock 
det mesta av protesterna. 

Med gondoranskt kapital och dvär- 
gisk sakkunskap kom så Stora Nord- 
järnvägen till stånd, på tvären över 
Eriador via Tharbad till Bri, och Gon- 
dor-Rohanbanan mellan Minas Tirith 
och Edoras... 

Dvärgarnas lok 

Dragkraften på de här järnvägarna 
såg en smula annorlunda ut jämfört 
med det som finns i vår värld. De 
första dvärgiska loken byggdes för att 
gå i tunnlar och det stora problemet 
var röken. Egentligen rör det sig om 
två problem; föraren kvävs om rökut- 
släppet sitter framför honom, då röken 
pressas neråt i den trånga tunneln och 
den kommer även att kväva alla pas- 
sagerarna om den inte ventileras bort. 
Det första problemet löstes genom att 
loken byggdes med hytten längst fram 
och det andra genom ett ihärdigt bor- 
rande av ventilationsschakt. 

Dragdjur istället för ånga 

Om idén med ångdrivna tåg är lite 
svårsmält, kan man även klara driv- 
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kraften med hjälp av djur. Tanken med 
en järnväg är ju att göra transporterna 
lättare. Det är svårt att bygga en bra 
väg — en enkel men hygglig spårväg är 
betydligt lättare och billigare. Lätta 
vagnar som dras av oxar eller andra 
lämpliga lokala former av dragdjur, 
samt god tillgång på ett någorlunda 
hårt träslag, är allt som behövs. Spå- 
ren klarar visserligen inte av några 
större vikter och de slits ganska 
snabbt, men tågen rullar! 

Magi och järnvägar 

Drakar & Demoner: Man kan ersätta 
den vanliga elden med besvärjelser: en 
ELD E5 eller en SALAMANDER E3 
(med NEXUS och PERMANENS) kan 
utgöra lokets energikälla. Detta kräver 
förstås att eldstaden inte tillverkas av 
järn. Mithril skulle nog vara den bästa 
metallen, men eftersom det är en 
mycket sällsynt metall, bör de flesta 
magilok ha den delen gjord av brons. 
Magin har två fördelar, lägre drifts- 



kostnad och ingen rök. Däremot blir 
det en mycket dyr startinvestering att 
få en magiker att på loket lägga två 
besvärjelser som kräver offer av minst 
fyra poäng permanent PSY. 

Sagan om Ringen-rollspelet: Här är 
de magiska möjligheterna mycket 
sämre. Eldens Lag innehåller flera be- 
svärjelser som kan användas för att 
bringa vatten till kokning, men de är 
antingen begränsade till volymen (max 
30 liter) eller till varaktigheten (max 10 
ronder). Inte ens permanenta besvär- 
jelseföremål hjälper, eftersom de bara 
kan användas ett fåtal gånger per 
dygn. Om man använder dessa 
spelregler blir man tvungen att utnyttja 
konventionella bränslen. 

Andra magisystem: Det finns ett 
stort antal fantasy-rollspel på engelska 
och vart och ett har sitt magisystem. 
Det finns säkert flera som tillåter en 
annorlunda lösning på det här proble- 
met. Titta till exempel på Stormbring- 
er, Role-Master och Warhammer FRP. 




Strid på tågtak, 
med mera 

Den klassiska actionscenen: hjälten och 
skurken möts på taket till en järn- 
vagsvagn som skakar fram genom ett 
snöigt lanskap. Detta hör också hem- 
ma i rollspel. Här får du allmänt hållna 
riktlinjer för hur du kan sköta sådana 
strider i vilket rollspel som helst. 

Vad som främst skiljer strid på tåg- 
tak från strid på fasta marken är det 
skakiga underlaget kombinerat med 
fartvinden och de fatala konsekven- 
serna av ett fall. 

Att försöka slåss på taket till ett 
modernt tåg som sveper fram med 
140 km/h är dömt på förhand. Fart- 
vinden är alltför kraftig. Istället bör 



skilt de amerikanska vilka kan vara 
osedvanligt slöa... 

Att klättra upp på vagnstak kräver 
att man lyckas med en färdighet som 
t.ex. Klättra eller Akrobatik. I Chock 
blir det en VIGH-kontroll. Om det rör 
sig om vagnar som är försedda med 
gångbord på taken, är de i regel väl 
försedda med stegar. I sådana fall be- 
höver man bara slå för färdigheten om 
tåget är i rörelse. Europeiska tåg sak- 
nar i regel gångbord medan nord- och 
sydamerikanska så gott som alltid har 
man hålla sig till ångtåg från 1800-ta- 
let, där marschfarten var 40-50 km/h, 
eller kanske långsamma godståg, sär- 
det. När personen väl är däruppe kan 
han hålla fast sig eller agera. 



, TRANSPORTER 



För att en person ska kunna utföra 
en handling under en SR/rd/omg krävs 
ett lyckat slag för grundegenskapen 
SMI/VIGH (tillvägagångssättet 
varierar från spel till spel). Svårighets- 
graden varierar mycket beroende på 
hur skakigt tåget är, men sådant får 
SL avgöra själv. Om slaget misslycka- 
des håller personen ett stadigt grepp 
om något utskjutande föremål och 
avstår från alla slags aktiva 
handlingar. 

Om slaget lyckades så kan personen 
göra ungefär vad han vill. Förflytt- 
ningsförmågan halveras på grund av 
farorna. Träffsäkerheten hos av- 
ståndsvapen bör minskas en smula på 
grund av det skakiga underlaget. 

Närstrid blir särskilt problematiskt. 
Personen kan välja mellan att hålla fast 
sig med en hand och få sina chanser 
att träffa och parera halverade, eller 
att släppa taget med båda händerna. I 
det sistnämnda fallet måste han göra 
ett SMI/VIGH-slag varje gång han 
träffas. Om det misslyckas, så adjö... 

Att hoppa från en vagn till en annan 
kräver ett slag för Hoppa/VIGH. Ett 
misslyckande har också fatala konse- 
kvenser. 

Givetvis kan en SL låta en person 
som faller försöka rädda sig om det 
finns möjlighet därtill. Det kan finnas 
utskjutande saker att få tag i. Ameri- 
kanska vagnar har stegar både på än- 
darna och längst till höger på sidorna, 
medan europeiska vagnar har sina 
buffertar som man kan landa på. Inga 
buffertar på de amerikanska 
vagnarna. Det kan vara lämpligt med 
något slags slag för SMI eller TGR i ett 
sådant läge. 

Konsekvenserna av ett fall varierar 
mycket beroende på vad personen 
träffar vid nedslaget och hur fort tåget 



kör. Själva fallet är från tre-fyra 
meters höjd och är därför inte så farligt 
i sig, men att träffa marken med en 
horisontell hastighet av 50 km/h kan 
vara livsfarligt. Det är omöjligt att ge 
riktlinjer, SL måste bedöma själv hur 
illa det slutar. Låt personen slå något 
slags slag för ren tur och gör sedan en 
bedömning. 

Om järnvägslinjen är elektrifierad 
rekommenderar vi att rollpersonerna 
helt avstår från att ge sig upp på 
taket. Det räcker med att man 
kommer inom någon halvmeter från 
kontaktledningen för att man skall få 
en stöt som om den inte dödar direkt, 
invalidiserar för livet. (Det här gäller 
dig! En kompis till min lillbrorsa sitter 
numera i rullstol på grund au att han 
gav sig upp på taket till en vagn en 
gång. Han hade tur... — Olle) Ett skäl till 
att man har rundade tak på vagnarna 
i Europa är just för att det skall vara 
svårare att ta sig upp på taken. 

I Nord- och Sydamerika är det 
mycket elektrifierade järnvägar mycket 
sällsynta. 

Att koppla av 

Om du har sett Runaway Train eller 
Chicago-expressen, inser du att det 
kan vara bra att veta hur man kopplar 
loss vagnar från varandra. Europeiska 
vagnar är hopkopplade med krokar 
(kolla in hur det ser ut nästa gång du 
ser ett tåg), och de går inte att koppla 
isär när tåget är i rörelse. Om din roll- 
person är i besittning av något mycket 
kraftigt eldvapen kan det finnas en 
möjlighet att skjuta sönder kopplet. 
Om du kan bära vapnet med dig, är 
det dock antagligen för klent. En bättre 
idé är att försöka spränga sönder 
kopplet. 

Amerikanska koppel är konstrue- 



rade på ett annat sätt. Här rör det sig 
om ett par öppningsbara krokar som 
hakar i varandra. "Hakarna" är låsta 
med en sprint som sitter fast i en häv- 
stång med vilken man kan dra ur 
sprinten. Hävstångens handtag sitter 
ytterst, längs ner på vardera sidan av 
ändarna. Det går utmärkt att koppla 
isär vagnarna förutsatt att 
rollpersonen klarar av ett slag mot 
SMI eller VIGH, och är tillräckligt stark 
(minst 15 i STY — 65 i Chock). 

Från lok till vagn 

Hur tar man sig mellan lok och vag- 
narna? Om man är uppe på taket, 
hoppar man! Om man befinner sig inne 
i någondera blir det svårare. Ånglok 
klättrar man över. Europeiska el- och 
diesellok är i regel byggda så att på 
snabba linjelok går det inte alls att ta 
sig mellan lok och vagnarna, på grund 
av att det inte finns några dörrar i 
ändarna på loken, eller några gång- 
bord på sidorna. Klättra istället upp på 
taket och hoppa! 

I USA kör man i regel med mycket 
långa tåg, 100-150 vagnar är 
standard, vilket gör att man använder 
omkring ett halvdussin lok i varje tåg. 
Detta betyder att man måste kunna 
ta sig mellan loken på ett smidigt sätt, 
och i regel finns det gångbord längs 
med loken, och ordentliga bryggor 
som kan fällas ned mellan dem. Lok 
som saknar gångbord på utsidan har 
istället dörrar i båda ändarna. 

Del 2 

I nästa nummer av Sinkadus tänker vi 
titta lite närmare på hur några SF- och 
fantasyförfattare har löst transport- 
problemen i sina världar, allt från seg- 
lande luftballonger på linbanor till att 
rida på gigantiska ormar... 





Skatters värde — om att inte 
hitta för mycket... 



iHenrik Strandberg | 



lagiska saker i 
JYIidgård 



Ett problem som spelledare i Sagan om 
Ringen-Rollspelet oundvikligen förr eller 
senare stöter på, är hur han skall ut- 
forma de skatter som spelarna hittar 
under sina äventyr. Magiska saker 
förekommer ytterst sparamt i JRR 
Tolkiens skrifter, även om de kan 
verka finnas lite här och var (t ex 
Sting, Glamdring och Orcrist som blev 
Bilbos, Gandalfs respektive Thorin 
Ekesköldes svärd. Dessa hittades i en 
enkel trollhåla, och Härskarringen fann 
Bilbo till synes av en slump oskyddad i 
en underjordisk gång). Att låta 
rollpersoner finna så mäktiga ar- 
tefakter, och till råga på allt så enkelt, 
skulle skapa en kraftig obalans i spelet 
och förmodligen göra det ganska trå- 
kigt. En krigare som har funnit Glam- 
dring skulle vara så gott som oöver- 
vinnerlig för normala monster, men 
samtidigt vara alldeles för vek i fråga 
om motståndskraft och kroppspoäng 
för att möta en varelse i paritet med 
vapnet. Det går alltså inte att låta en 
tredje rangens karaktär ha ett +20 
demondräpande mithrilsvärd, helt en- 
kelt därför att en så kraftig demon 
som svärdet är gjort för att förgöra, 
med största sannolikhet skrämmer 
brallorna av innehavaren. Istället 
måste de magiska föremålen anpassas 
till rollpersonens styrka, eller alternativt 
vara en slags kanal för styrkan. Detta 
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innebär att föremålets kraft är 
beroende av användarens kraft. Ett 
svärd kan t ex fördubbla användarens 
styrkebonus och därigenom bli ett +0 
magiskt svärd, lika väl som ett 
mäktigt +25 magiskt svärd. 

Sålunda blir det betydligt mäktigare 
i händerna på en erfaren krigare som 
vet hur man bäst skall utnyttja svär- 
dets inneboende magiska kraft, än hos 
en magiker som knappt vet vad som 
är fram och bak på ett svärd. Det- 
samma kan naturligtvis även gälla fö- 
remål som fördubblar kraftpoänger el- 
ler ökar någons motståndskraft mot 
besvärjelser. 

Att på dessa sätt se till att magiska 
föremål inte blir för mäktiga, motver- 
kar den inflation som ofta drabbar en 
spelledare som hela tiden vill belöna 
sina spelare med bättre och bättre fö- 
remål, allteftersom de klarar äventy- 
ren. Och det är sant, spelare som inte 
får ut något av att riskera sina rollper- 
soners liv, tröttnar efter ett tag och 
söker nya spelledare, men just i SRR 
måste man vara försiktig med skatter 
om man vill upprätthålla en viss au- 
tenticitet gentemot böckerna. Ett bra 
sätt är att från början se till att 
spelarna inte har för höga för- 
väntningar, t ex genom att efter deras 
första äventyr belöna dem med sju sil- 
vermynt och varsitt vackert skärp- 
spänne. Sju silvermynt motsvarar åt- 
minstone en månadslön för en bonde, 
så be dem sluta klaga. 

Vilka krafter skall då magiska saker 
ha? I JRR Tolkiens skrifter nämns 
nästan aldrig några konkreta egen- 
skaper som de sparsamt förekom- 



mande magiska föremålen har. Härs- 
karringen medför osynlighet, skärpt 
syn och hörselsinne samt ökad livs- 
längd, palantirerna gör att man kan se 
sådant som händer långt borta och 
kan kommunicera med andra stenar; 
men vilken makt har egentligen älv- 
ringarna, Anduril, Boromirs horn och 
brödraskapets alvkappor? 

Att i ett äventyr låta spelarna veta 
exakt vilka egenskaper ett föremål har, 
eller att berätta hur länge ett föremål 
verkar och hur lång räckvidd det har, 
tar bort all mystik och känsla av magi 
som omger de magiska saker som fö- 
rekommer i trilogin med flera böcker. 
När man beskriver ett magiskt föremål 
bör man således tänka på vad man 
säger så att man inte i onödan ger en 
massa information, utan spelarna bör 
helst själva medelst tärningsslag eller 
övriga ledtrådar ta reda på vad tinget 
duger till, om det nu behövs över hu- 
vud taget. Man bör dessutom undvika 
att dela ut alltför kraftfulla ting till sina 
spelare av andra orsaker; de tenderar 
att ha en egen vilja, som t ex Härskar- 
ringen eller svärdet Anglachel (se Sil- 
marillion). I och föör sig kan detta bli 
mycket intressant, men en spelare som 
har läst Sagan om Ringen är så pass 
medveten om möjligheten av att bli 
dominerad av föremålet att det tar 
bort en stor del av tjusningen och 
garanterat vänder de andra spelarna 
emot hoom. 1 övrigt kan sägas om 
magiska saker att de skall vara säll- 
synta, att man inte nödvändigtvis be- 
höver vara medveten om magin, samt 
att de bemöts (liksom all magi för 
övrigt) med stor misstro från 'den 
vanliga befolkningen 1 . 

Om nu spelledaren i sin godhet fun- 
nit att spelarna är värda en pryl med 
onaturliga egenskaper, finns det ytter- 
ligare några saker han bör tänka på 
för att hålla autenticiteten uppe, t ex 
vad som gäller för att upptäcka och 
urskilja magiska saker: 
SL: — Tjuven lyckas dyrka upp dörren 
och ni kan gå in. Detta rum tycks ha 
använts som ett slags vapenför-råd, 
för längs alla väggar finns det fullt med 
svärd och spjut, yxor och sköldar och 
rustningar med mera. 

RP: — Vi undersöker om några av 
vapnen är magiska. 

SL: — Nja, de flesta av svärden ser 
ganska vanliga ut, men det finns två 
som är lite finare än de andra, och en 
av sköldarna tycks vara extra fint 
gjord. 



SAGRONS SPRÅKRÖR 



Känns det igen? En mycket bekväm 
metod att beskriva magiska föremål 
är att säga att de ser 'finare' eller 
'dyrbarare' ut än andra. Detta behöver 
naturligtvis inte betyda något, men 
rollpersonerna kan förmodligen direkt 
sovra ut godbitarna bland skräpet. För 
att behålla lite av realismen och ge en 
lite noggrannare beskrivning av det 
diffusa 'fint' kan spelledaren t ex 
beskriva ett bra svärd genom att säga 
att 'det är mindre rostigt än de andra', 
'det är bra balanserat', osv, saker som 
inte nödvändigtvis behöver utmärka 
magiska vapen. För övrigt kan sägas 
att ett dåligt putsat svärd i en fuktig 
underjordisk kammare är totalt 
genomrostat efter ungefär ett år, 
medan ett regelbundet putsat vapen 
utan tumavtryck och dylikt, i torr miljö 
kan motstå värre rostangrepp i 
säkerligen tio år. Om en rollperson 
hittar något blankt vapen i en sedan 
hundra år övergiven dvärgastad, kan 
han med fog förutsätta att det är ma- 
giskt. 

Om silver och 
andra skatter 

Alternativet till de magiska skatterna 
är förstås pengar. Men även på denna 
front måste man akta sig för inflation. 
En månadsinkomst för en 'normal' 
bonde torde enligt prislistan uppgå till 
drygt fem silverstycken, och något 
mer för en köpman eller hantverkare i 
en stad. En guldstycke är sålunda en 
ansenlig pengasumma och förmodligen 
ett mynt som aldrig används vid nor- 
mala 'shoppingrundor'. Det är lätt 
hänt att spelare tillåts finna skatter på 
uppåt hundra guldstycken, och även 
delat på fyra spelare innebär det att de 



skulle kunna köpa sig varsin gård och 
leva där (lyckliga) resten av sina liv. 
Problemet med denna inflation är för- 
stås att spelarna aldrig lär känna 
pengarnas verkliga värde, och när de 
köper något för en kopparpenning 
betalar de med ett bronssycke och 
lämnar växeln bara för att de inte 
råkar ha något kopparmynt till hands. 
Vad de kanske inte tänker på är att 
genom att strö pengar omkring sig på 
detta sätt oundvikligen alarmerar sta- 



dens alla tjuvar, och om spelledaren 
inte är alltför snäll, blir de av med 
pengarna lika snabbt som de fann 
dem. Lätt fånget, lätt förgånget. 
Dessutom är det lite trist att den enda 
gång spelarna egentligen har ont om 
pengar, är när de skall köpa utrustning 
inför första äventyret. För övrigt bör 
det nämnas att priserna i SRR inte 
följer priserna i böckerna, där Barliman 
Smörblomma betalade trettio sil- 
verstycken för fyra ponnyer. 




Harins yxa 



Ola Häggström 

En av de mest berömda mänskliga 
hjältarna under Första Åldern var Hu- 
rin. Det vapen han använde var nästan 
lika välkänt; en kraftig dubbelyxa som 
kunde användas både med en- och 
tvåhandsfattning. Vid Nirnaeth Arnoe- 
diad besegrade han tjogtals fiender 
med denna yxa och det sägs i legen- 



Vapen 


Fummel 


PAS 


SAS 


Dubbelyxa (1H) 


01-06 


HG 


KR(A) 


Dubbelyxa (2H) 


01-06 


HG 


KR(B) 



derna att svart trollblod ångade från 
dess egg. 

Vapnet förkortning är "dy" och det 
väger 4 kg. Beroende på fattningen så 
använder man färdigheten Tvåhands- 
vapen eller Enhands huggvapen. Så- 
dana yxor finns normalt inte att köpa 
utan måste specialbeställas hos en 
smed. 



Särskilda mod. 

+5 AB mot RB/MR. 
+ 10 AB mot RB/MR, 
+5 AB mot övriga. 




Omu83lare r lönnmördare och Ljuvar 





Midgard 1 är en modul till Sagan om Ringen-roll 
spelet och Expert Drakar & Demoner och 

innehåller allt om hamnstaden Tharbad, plus 
en stadskarta i färg. Kommer i september. 
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muterade rävar i porträtt- 
galleriet och en grundkurs 
ikanonlAra 



Gastor oeh Pollax 
Ebefbardt 

"Det finns gamla prisjägare och det 
finns djärva prisjägare, men det finns 
inga gamla, djärva prisjägare." 
Boba Fett, prisjägare 



Grundegenskaper 

STY 11 SMI 14 MST 17 

INT 14 STO 5 ITF 20 

PER 13 FYS 10 UTB 7 

Klass: MMD (räv) 

Längd: 130 cm 

Vikt: 45 kg 

Förflyttning: 4,5 m/sg 

Turpoäng: 9 

Ryktbarhet: 11 

Mutationer: Mental tvilling, Kraftprov, 

Psykometri, Regenerering. 

Defekt: Överkänslig för metall. 



Pollux och Castor är identiska tvillingar 
som på grund av en mutation är en 
personlighet som har två kroppar. 
Därför benämns i fortsättningen denna 
varelse PC. 

PC föddes i Pirit år 75 som söner till 
en skomakare. Föräldrarna uppfostra- 



omspunnen plats. 

När PC var sjutton år blev situatio- 
nen i hemmet outhärdlig och han/de 
rymde därför. Genom ett inbrott lyc- 
kades han/de få tag i tillräckligt med 
pengar för två båtbiljetter till Hinden- 
burg. Storstaden visade sig vara något 
helt annat än vad PC hade väntat sig. 
Han/de kunde inte finna något vettigt 
jobb, så han/de tvingades bosätta sig i 
Hindenburgs slum. Där lärde han/de 
sig snabbt att överleva i stadens 
djungel och blev en småbrottsling. En 
dag såg han/de en efterlysning där en 



Färdigheter 

Personliga 

Bluff 15/120% 

Finna dolda ting 14/160% 

Första hjälpen 17/140% 

Gömma sig 18/150% 

Hoppa 16/135% 

Klättra 15/125 

Köpslå 8/80% 

Lyssna 15/170% 

Räkna B 

Simma C 

Smyga 16/135% 

Upptäcka fara 22/210% 

Övertala 17/115% 

Vildmark 

Överlevnad: skog 14/100% 

Orientering 13/130% 

Spåra 17/170% 

Rida 13/95% 
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Tjuu 

Låsdyrkning 12/85% 
Änterhake 10/70% 
Hantera fällor 7/50% 
Förklädnad 11/80% 
Cndre världen 19/185% 
Skugga 17/170% 
Förhöra 17/120% 
Muta 17/115% 

Strid 

Trästav 19/150% 
Stridskonst 23/165% 
Bola 24/180% 
Lasso 22/165% 
Primitiv pistol 17/130% 

Språk 

Skandiska E/D 
Nyskotska C/B 
Finska C/B 




de sina söner för att efterträda fadern i 
hans verkstad. Men PC var inte särskilt 
intresserad av ett stilla liv i en små- 
stadshåla. Under uppväxtåren 
strövade han/de helst omkring i 
vildmarken söder om Pirit där han/de 
lärde sig att överleva med de resurser 
naturen ställde till förfogande. Där 
utvecklade han/de en lidelse för jakt, 
att på egen hand spåra upp och 
nedlägga ett byte. Han/de längtade 
också till storstaden Hindenburg, vilket 
för den enkle PC var en legend- 



av hans/deras fienders namn stod 
uppskrivet. PC jagade rätt på mannen, 
fångade honom och överlämnade ho- 
nom till polisen. Belöningen var till- 
räckligt stor för ge PC en möjlighet att 
flytta till en något bättre del av slum- 
men. Den största behållningen var 
dock upptäckten av den särskilda fas- 
cination jakten på ett intelligent byte 
utgjorde. PC hade funnit sin nisch i 
samhället, prisjägarens. 

PC är två kortvuxna rävar med 
rostbrun päls där en del grå hår har 
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börjat visa sig. Han/de är tystlåten och 
tycks ofta nöja sig med att tigande 
observera sin omgivning. På grund av 
sin speciella mutation har PC alltid haft 
vissa problem att umgås med andra. 
De flesta intelligenta varelser finner en 
sådan person så underlig och ibland så 
obehaglig att de föredrar att hålla den 
på avstånd. Han/de har dock några 
vänner i Hindenburgs slum, sådana 
som han/de har hjälpt när de har varit i 
knipa. 

I övrigt är PC en välkänd och fruk- 
tad person i Pyri-samfundets undre 
värld. Där betraktas han/de som en av 
de farligaste prisjägarna i mannaminne 
genom sin otroliga uppfattnings- 
förmåga och talang att upptäcka näs- 
tan alla faror i god tid för att undvika 
dem. Många skurkar har försökt 
mörda PC och istället funnit att deras 
planer har vänts mot dem. 

PC har en strikt moralkodex när det 
gäller sitt yrke. Han/de är inte en hyrd 
mördare eller torped, utan hans/deras 
syssla är huvudsakligen att fånga ef- 
terlysta brottslingar och överlämna 
dem till polisen. I sådana uppdrag skyr 
han/de inga medel för att uppnå sitt 
mål. Eftersom polisen helst vill ha 
levande brottslingar har PC lärt sig att 
hantera vapen som är väl avpassade 
för detta. Det finns många högtekno- 
logiska vapen som är användbara, 
men PC anser att dessa är otillförlitliga 
eftersom det kan vara mycket svårt 



att få tag i ammunition och 
reservdelar. 

PC accepterar även en del andra 
uppdrag, t ex att spåra upp försvunna 
personer. Men då vägrar han/de att 
tillfångata eller på annat sätt bruka 
våld mot den eftersökte. Han/de leve- 
rerar bara en adress till uppdragsgi- 
varen. Om PC misstänker att upp- 
dragsgivaren har illasinnade avsikter 
gentemot den efterspanade, tar han/de 
sig inte an uppdraget. Det finns en del 
personer som har lurat PC om syftet 
med sådana uppdrag, men de har 
bittert fått ångra sitt bedrägeri. När PC 
åtar sig ett uppdrag kräver han/de 200 
kr när överenskommelsen sluts och 40 
kr för varje dag han/de har arbetat 
med fallet. Denna summa betalas om 
och när uppdragsgivaren får adressen. 

En god prisjägare klarar sig inte utan 
medhjälpare, och PC har flera tjallare 
och andra assistenter i Hindenburg. 
Oftast rör det sig om småbrottslingar 
som är skyldiga PC tjänster. Han/de 
behandlar dem alltid väl och ger dem 
skälig del av de belöningar han/de har 
fått tack vare deras bistånd. Många 
av medhjälparna är brottslingar som 
har specialiserat sig på olika brott, t ex 
inbrottstjuvar, kassaskåpssprängare 
eller halare. Oftast använder PC dem 
för att skugga eller samla information, 
men ibland följer någon eller några med 
vid den slutgilitiga konfrontationen. 

Hur ska då PC användas i en Mu- 



tant-kampanj? Om spelarnas rollper- 
soner är efterlysta av polisen för något 
brott (förmodligen en ganska vanlig 
situation) kan de bli jagade av PC. 
Spelledaren måste då tänka på att PC 
är en expert. Han/de vet hur han/de 
ska bete sig i de flesta situationer och 
går inte i enkla fällor eller bakhåll. Om 
spelarna ska kunna överlista PC måste 
de ha tänkt ut en osedvanligt fiffig 
plan. Vidare så är PC mycket envis. 
Om han/de har bestämt sig för att 
sätta fast en person krävs mycket för 
att han/de ska sluta jaga. Detta kan 
leda till en fascinerande klappjakt ge- 
nom en kampanj, där spelarna då och 
upptäcker att PC är dem på spåren 
igen och då måste tänka ut nya sätt 
för att komma undan honom/dem. PC 
jobbar främst inom Pyri-samfundet, 
men är fullt beredd att bege sig till 
andra länder om situationen skulle 
kräva det. 

PC kan också dyka upp på andra 
sätt. Till exempel kan han/de vara på 
jakt efter samma person som spe- 
larna, eller så kan deras vägar korsas 
av en slump då spelarna bevittnar PC i 
arbete och kan ingripa på motstån- 
darens eller hans/deras sida, beroende 
på hur de uppfattar situationen. Den 
slutliga utmaningen skulle vara om 
spelarna fick i uppdrag av någon 
gangsterboss att eliminera PC. Detta 
kräver en synnerligen god angrepps- 
plan och stor tur för att lyckas. ' 



Kanoner 



Jag har många gånger förundrats 
över att mynningsladdade gevär finns 
att köpa och de används tydligen rätt 
friskt, men kanoner, som ju tillverka- 
des innan man började med gevär, 
finns över huvud taget inte med i 
spelet. 

Efter forskningar i kanonernas his- 
toria har jag fått fram följande resultat. 
Men om det nu verkar som om det är 
ganska mycket matte, så har du rätt, 
det är en hel del, men den är inte 
särksilt svår. Du kan även hoppa över 
matten om du vill. Du behöver ha en 
hemdator eller en miniräknare som kan 
lösa trigonometri och kubikrötter. 
Överallt där det kan uppstå fråge- 
tecken har jag försökt förklara så 
mycket som möjligt. 



Tillverkning 

Mär man nu skall tillverka en kanon, 
måste man först räkna ut kanonens 
kaliber. Kalibern är ett mått på myn- 
ningsöppningens storlek. Nuförtiden 
räknas sånt i mm, men förr räknades 
den i pund. Kanonerna gjordes oftast i 



2, 4, 6, 8, 10, 12, osv pund. Först 
bestämmer vi hur många pund vår 
kanon skall vara på. Då måste vi kän- 
na till att 1 pund är 0,45 kg. 

Kulorna gjuts i järn, så vi måste 
också veta att järn väger 0,008 gram 
per kubikmillimeter. 1 pund järn in- 
nehåller alltså 450 / 0,008 = 56.250 
kubikmillimeter (mm3). 

Formeln för att räkna ut radien på 
en kula är: 

3 "v volymen / 2,4 

Vi antar att vi skall tillverka en 4-punds 
kanon. 

4 x 56.250 = 225.000 

Kulan innehåller alltså 225.000 mm3. 
Det är volymen i formeln. 

3 V 225.000 / 2,4 = 45,45 mm 

Nu vet du mynningens radie. Multi- 
plicerar du det med 2, får du ut myn- 
ningens diameter. En 4-pundig 
kanon på 2 x 45,45 mm = 
90,9 mm. 

För enkelhetens skull 
avrundar vi det till 91 mm. 



Ingemar Wiklund 

För att få veta hur mycket krut som 
går åt till varje skott med kanonen, 
tänker vi oss att vi sticker in en cylinder 
full med svartkrut som har samma 
diameter som mynningen och samma 
höjd som mynningen, då får vi ut 
krutets volym. 

Formeln för att räkna ut volymen 
på en cylinder är: 

radien x radien x cylinderns höjd x 3, 14. 

För krutcylindern blir det 

mynningsr x mynningsr x kullängden x 3,14. 

För en 4-pundskanon blir det alltså 

45,5 x 45,5 x 45,5 x 3,14 = 295.776,6 mm 2 
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1 mm2 svartkrut väger 0,000.002 kg. 
Vi multiplicerar volymen med svart- 
krutets vikt och får: 

295.776,6 x 0,000.002 = 0,59 

För varje skott med en 4-pundskanon 
går det åt 6 hg svartkrut. 

När 5 kg svartkrut exploderar gör 
det lika mycket skada som en tryck- 
granat. Sådana är beskrivna i Mu- 
tantreglerna. 

Nästa steg blir att ta reda på vad 
kanonen väger. Då måste vi veta att 
röret där man för in kula och krut 
kallas eldrör och kanonen "runtom- 
kring" kallas pipan. Eldröret är alltid en 
kullängd kortare än pipan och en 
kullängd är detsamma som mynning- 
ens diameter. För att få veta pipans 
längd matar vi in mynningens diame- 
ter x 15. Eldröret är då mynnings- 
diametern x 14. Annars skulle det ju bli 
ett rör och inte en kanon. 

Nästa sak vi måste veta är vikten 
på olika kanonmaterial. Brons och järn 
väger 0,000 008 kg per mm3, 
materialet i läderkanonerna väger 
0,000 003 kg per mm3 och trä väger 
0,000 007 kg per mm3. 

För att räkna ut hela kanonens vo- 
lym måste vi tänka oss den som en 
stor massiv cylinder med ett hål i. Om 
vi räknar på en gjuten 4-punds 
bronskanon får vi först pipans längd. 

91x15 = 1365 mm eller 1.4 m 

Eldrörets längd är då 

91 x 14 =1274 mm eller 1,3 m 

En bronskanon har en godstjocklek på 
halva mynningsdiametern och hela 
cylinderns diameter blir 

(91 / 2) + 91 + (91 / 2) = 182 mm 

Radien är hälften av det. Hela kano- 
nens volym blir 

91 x91 x3,14x 1365 = 35.493.194,1 

Men nu har vi räknat med att eldröret 
är fyllt med brons men där finns ju 
egentligen luft, så den volymen måste 
vi räkna bort. 

45,5 x 45,5 x 3, 14 x 1274 = 8.281.745,3 

Kanonens volym blir då 

35.493.194.1—8.281.745,3 = 27.211.448,8 

Vi multiplicerar med bronsets vikt enligt 
ovan 

0,000 008 x 27.2 1 1 .448,8 = 217,7 

En 4-punds bronskanon väger tydligen 
nästan 218 kg. En kanonlavett väger 
oftast hälften av kanonen, så hela 
konstruktionen väger ca 218 + 109 = 
327 kg. 

Som vi ser så är kanoner ganska 
tunga. En häst kan dra en kanon på 
högst 500 kg på väg, eller 250 kg i 
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terräng med normal fart. Till varje 
kanon hör dessutom en vagn med 
kulor, granater, krut, laddstakar, för- 
laddningar, krutspadar, riktkilar och 
kanonviskor. 

Skottet 

Nu när vi vet allt om själva kanonen, 
vad händer när vi avfyrar den? För det 
första bör vi ha färdigheten "ka- 
nonjär". Nästa steg är att vi lär oss två 
komplicerade formler. 

skottets längd = Vo x Vo x ((vinkeln x 2) sin) / 
9,82 

skottets höjd = Vo x Vo x (vinkeln sin) x (vinkeln 
sin)/ 19,6 

Cltgångshastigheten kallas Vo, det är 
den hastighet som kulan har när den 
lämnar kanonen. Vinkeln är kanonens 
vinkel i förhållande till horisonten. Om 
man vill veta om man träffar t ex en 
ryttare 30 m bort, måste man först 



höjd = 104 x 104 x (8 sin) x (8 sin) / 19,6 = 10,6 

Skottets längd är 303,6 m och kulans 
högsta höjd är 10,6 m. 

Om man vill göra det lite svårare 
kan man räkna med en vindavdrift på 
0,0005 m per meter man skjuter och 
meter i sekunden det blåser. Om det 
blåste 4 m/s åt väster vid skottet 
ovan, slog kulan ner 0,6 meter åt 
väster. 

0,0005 x 4 x 303,6 = 0,6 

Vindstyrkorna är ungefär dessa: 

• 2 m/s — man kan se löv röra sig lätt 
i vinden. 

• 5 m/s — löv och tunna kvistar rör 
sig. 

• 10 m/s — grenar och mindre lövträd 
rör sig. 

En kanon tar längre tid att ladda om 
ju tyngre den är. Det tar lika många 
SR som kanonens pundtal. Det kan 
verka mycket, men en duktig kanonjär 
kan ladda om den på halva tiden. En 
omladdning tar dock alltid minst 4 SR. 




veta hur lång tid det tar för kulan att 
färdas dit. 

avståndet / Vo x (vinkeln cos) = t 

Vi antar att vi skjuter med vår 4-punds 
bronskanon som har en Vo = 104 m/s. 

30 / 104 x (8 cos) = 0,29 sekunder. 

Skottets höjd efter 0,29 sekunder 
räknas ut enligt följande: 

höjd = Vo x (vinkeln sin) x t — (4,9 x t X t) 

höjd = 104 x (8 sin) x 0,29 — (4,9 x 0,29 x 0,29) = 
3,8 

Kulan gick 3,8 m över marken. Tro- 
ligtvis så missade den ryttaren. Sam- 
ma skott enligt formlerna för höjd och 
längd: 

längd = 104 x 104 x ((2 x 8) sin) / 9,82 = 303,6 



Kanonjären 

Kanonjärfärdigheten innebär att man 
kan sköta och skjuta med enkla myn- 
ningsladdade kanoner. På sidan MR 16 
kan du skriva in kanonjär B i rutan för 
primitiva eldvapen. Till skillnad från de 
andra vapenfärdigheterna är Kanonjär 
en B-färdighet. Grundcansen att träffa 
olika mål kan aldrig ökas annat än 
genom att man går upp ett helt steg, t 
ex från D till E. 

Man kan aldrig träffa med de tre 
första skotten. Då slår man bara 
slumpmässigt för var kulorna träffar. 
När man räknar ut avståndet är 2 
graders lutning nära håll, 4 graders 
lutning medium, och 7 graders lutning 
långt håll. Om kanonpipan lutas upp 
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mer, kan man inte sikta med kanonen. 
En kanonjär med färdighet D har 20% 
chans vid 2 grader, 10% chans vid 4 
grader och 5% chans vid 7 grader att 
träffa där han siktar. Efter tre skott 
har kanonjären "skjutit in" sig på 
målet. Om kanonen flyttas, man byter 
mål eller om målet rör på sig, måste 
han skjuta in sig igen. 

Varje gång man skjuter med en 
kanon, slår man ett slag för kanon- 
sprängning. Varje kanonsort har en 
viss chans till sprängning, men är man 
en duktig kanonjär minskas skadorna. 
Slår man 00 blir det inga modifieringar. 
Att man träffar där man siktar 
innebär att man träffar ett mål stort 
som en häst. Avdrift i X-led innebär att 
kulan slår ner till höger eller till vänster, 
och avdrift i Y-led innebär att kulan slår 
ner hitom eller bortom målet. 

Exempel: En kanonjär med färdig- 
hetsnivå C, avlossar en 4-punds kanon 
i 2 graders vinkel. Utgångshastigheten 
för hans kanon, vi antar att det är en 
gjuten, är 104 m/s. Skottet går 76,8 
m. Han har 10% chans att träffa där 
han siktar, men han slår 98. 
Tärningsslaget visar att kanonen skall 
explodera. Han går till kanonspräng- 
ningstabellen och slår 49. Kulan gick ut 
som den skulle, men eldröret fick en 
mindre spricka. Nästa gång han 
skjuter, har han en dubbelt så stor 
chans till kanonsprängning. Han mis- 
sade målet och kulan slog ner 6,5 m 
ifrån den beräknade nedslagsplatsen. 

För att få fram den uppgiften be- 
hövs en T4 och en T8. Slaget blev 1 
och 7. 1-2 med T4 visar att kulan slår 
ner till vänster, 3-4 att den slår ner till 
höger, och T8-slaget ger avståndet. 
Tärningsslaget visar att kulan slog ner 
7 m till vänster. Han slår ett slag till 
med de båda tärningarna och får 4 och 
6. 1-2 visar att kulan slår ner hitom 
målet och 3-4, bortom. Sammantaget 
visar tärningsslagen att kulan har 
slagit ner 6.5 m snett till vänster, 
bortom målet. 

Om båda T8-slagen dock skulle visa 
samma värde, betyder det att kulan 
slog ner mitt i prick. Detta gäller även 
om spelledaren måste använda tio-, 
tolv-, eller till och med tjugosidiga 
tärningar istället för de åttasidiga. 

Färdighetsnivåer 

"0" Rollpersonen fick klappa pappas 
kanon en gång när han var liten, och 
han vet att det dånar om den. Försö- 
ker han skjuta med kanonen, gå direkt 
till kanonsprängningstabellen. 

"A" Rollpersonen vet lite grann om 
kanoner, men ingen i hans omgivning 
torde låta honom försöka använda en. 
Annars är det stor risk att det inte blir 
någon omgivning kvar. Efter varje 
skott är det en chans på 75% + varje 



kanontyps chans, till kanonsprängning. 
En gjuten kanon har alltså 78% chans 
att explodera 

Det är ett resultat av att rollperso- 
nen har använt för mycket krut, fel- 
aktig förladdning eller något annat. 
Kanonkulan slår ner med 50% x av- 
driftstalet i X-led och 30% x av- 
driftstalet i Y-led. Avdriftstalet finns 
beskrivet vid varje kanontyp. En 
trädstamskanon har avdriftstalet 1,5, 
vilket innebär att ett skott slår ner 75% 
fel åt höger eller vänster, och 45% fel 
bortom eller hitom den beräknade 
nedslagsplatsen. 

"B" Rollpersonen har en någorlunda 
god kännedom om arbetet runt en 
kanon. Han kan leda en kanonservis, 
men omladdningen tar dubbelt så lång 
tid som normalt. Rollpersonen har 5% 
chans att träffa där han siktar. Om 
vinkeln är högre, eller om han inte har 
skjutit in sig, slår kulan ner med 30% x 
avdriftstalet i X-led och 20% x 
avdriftstalet i Y-led. 

"C" Rollpersonen har god hand med 
arbetet runt en kanon. Han har 10% 
chans att träffa ett mål han siktar på. 
Om vinkeln är högre eller om han inte 
har skjutit in sig, slår kanonkulan ner 
10% x avdriftstalet i både X- och Y-led. 

"D" När rollpersonen sköter en 
kanonservis går allting smidigt och lätt. 
Omladdningen tar bara halva tiden. 
Rollpersonen har 15% chans att träffa 
där han siktar. Om han skjuter med en 
större vinkel eller med en mörsare, slår 
kulan ner 10% x avdriftstalet i både X- 
och Y-led från målet. 

Om han råkar ut för kanonspräng- 
ning får han — 25% på skadorna. Om 
resultatet blev under 0, blir det ingen 
sprängning. 

"E" Rollpersonen är en formidabel 
mästare. När han har befälet över en 
kanonservis går allting smidigt och lätt. 
Omladdningen tar bara halva tiden. 
Rollpersonen har 20% chans att träffa 
där han siktar. Om han misslyckas 
med tärningsslaget, eller om han inte 
har skjutit in sig, slår kulan ner 10% x 
avdriftstalet i både X- och Y-led från 
målet. 

Om resultatet visar på en kanon- 
sprängning, slår han slaget med med 
en modifikation på — 50%. Om re- 
sultatet blev under 0, blir det ingen 
sprängning. 

Ammunition 

Det går att skjuta allt möjligt med en 
kanon. I början skjöt man träpilar, 
men man upptäckte snart att verkan 
blev mycket bättre om man laddade 
kanonen med sten. Det riktiga ge- 
nombrottet fick kanonen när man 
började gjuta kanonkulor av järn. 

För att kunna skjuta sönder fartyg 
och stenmurar var kanonerna perfekta 



verktyg, men deras träffsäkerhet var, 
och är, mycket dålig. 

Kanonkulor 

Skadan som en helgjuten kanonkula 
gör, räknar man ut genom att ta 
pundtalet x 0,45 = kulans vikt. Sedan 
multiplicerar man det i följande formel: 

kulvikt x Vo x Vo = E 

E / 3.464 = antalet T6+6, avrundat till närmaste 
heltal 

Exempel: En 4-pundig bronskanon får 
kulvikten 4 x 0,45 = 1,8 kg. Clt- 
gångshastigheten = Vo och den är 104 
m/s för en gjuten kanon. 
1,8x104x104 = 19.468,8 

19.468,8/3.464 = 5,62 

En 4-pundig bronskanon gör alltså 
6T6+6 i skada vid en direkt träff. 
Helgjutna kulor kan kopplas ihop med 
en stång eller kedja. (Jtgångs- 
hastigheten blir då bara hälften, men 
bägge kulorna träffar troligen samma 
mål. Sådana projektiler kallas stånglod 
och användes främst för att skjuta 
sönder segel och rigg på fartyg. En 
annan vanlig metod var att glödga 
kulorna före skottet, och om sedan 
kulan hamnade bland något brännbart 
var det en stor chans att en eldsvåda 
skulle bryta ut. Detta var speciellt 
vanligt när man sköt på fartyg. 

Skadorna räknas efter kulor gjorda i 
järn, men man kan också tillverka 
kulor av sten, bly, koppar, osv. 



Material 


Vo 


Skada 


Avdrift 


Sten 


—33% 


—67% 


+1 


Koppar 


—10% 
—20% 


+ 10% 




Bly 


+20% 




Träpil 


—50% 


—50% 


+1 



Man måste alltid räkna ut vad en 
järnkula skulle ha åstadkommit och 
utgå från det för att få fram den ska- 
da som andra sorters kulor gör. 

Granater 

Förutom massiva kulor går det att 
skjuta kulor fyllda med sprängämnen 
och blyhagel. När en sådan projektil 
briserar får alla inom 0-5 m från ned- 
slaget ett visst antal splitter i sig. 

Detta förutsätter att de står upp. 
Står de på knä, träffar endast hälften 
av splittren, och ligger de ner träffar 
endast en fjärdedel. Varje splitter gör 
1T8 i skada, och antalet räknas ut 
genom att ta: 

2 V pundtalet x 20 avrundat till närmaste heltal. 
Dessutom får man 

3 V pundtalet x 20 

T4 i tryckskador som inte tas upp av 
någon annan sorts brynjor än moder- 
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na kompositplaststridsrustningar. Alla 
inom 5- 1 m får 

3 V pundtalet x 20 avrundat till närmaste heltal 

splitter som gör 1T6 styck i skada, och 

3 V pundtalet 

T4 i tryckskador enligt ovan. Slutligen 
får alla inom 10-20 m 

3 V pundtalet 

splitter som vart och ett gör 1T4 i 
skada. 

Skrot 

Man kan naturligtvis skjuta skrot och 
druvhagel med en kanon. Räckvidden 
för skrotskott är endast hälften mot 
det normala, och de kan aldrig skjutas i 
en högre vinkel än 5°. 

Skrotet går ut i en kon med 10° 
vinkel, och alla som finns inom könen 
får kanonens pundtal + 2T4 i skada. 
En 4-pundig kanon gör alltså 6T4 
skada på alla inom 95 m längd. Yt- 
tersta bredden får man ut genom att 
ta: 

längden / cos 5° = hypotenusan 
Hypotenusan x sin 5° = 8,3 m 

Detta är ju endast halva bredden, så 
man måste ta det x 2. Bredden är 
följaktligen 16,6 m längst ut för en 4- 
pundare. 

En skrotladdad kanon kan aldrig 
drabbas av kanonsprängning, så om 
tärningsslaget visar på det resultatet, 
innebär det att trycket från krutet gick 
ut utan att trycka iväg skrotet, och att 
det tar 4 x normal omladdningstid att 
ladda om kanonen. Det tar dubbelt så 
lång tid att ladda en kanon med skrot 
jämfört med att ladda den med en 
kula. 



Skydd 



Om man skall skydda sig från splitter 
och kanonkulor, kan man räkna med 
att följande olika material tar upp an- 
given skada per cm tjocklek. 



Betong/stenmur 
Stenskärv/tegel 


1.4 

1 


Sand/grus 


0,9 


Jord 


0,45 


Trä, gran 0,4 


Trä, ek 


0,7 


Is 0,25 


Snö/torv 


0,15 




En rollperson som ligger bakom en 8 
cm tjock tegelmur skadas alltså inte av 
granatsplitter, men en massiv ka- 
nonkula går lätt igenom. 

Förr byggde man jordvallar runt 
stadsmurarna för att få kanonkulorna 
att studsa undan, men sådana uträk- 
ningar lämnar jag till de som tänker 
studera till ingenjörer. 
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Kanontyper 

Trädstamskanonen 

Trädstamskanonen är föregångaren till 
alla andra kanoner. Den består av en 
grov trädstam som har urholkats så 
att man kan skjuta kulor eller stenar 
med den. 

Träffsäkerheten är absolut inte god, 
så avdriftstalet är 1,5 (det beskrivs på 
ka nonjä rfärdigheten ) . (Jt- 

gångshastigheten är också dålig, bara 
50 m/s + 1 m/s per pundtal. En 4- 
pundig kanon har utgångshastigheten 
54 m/s. Varje gång den avlossas finns 
det 20% chans att det blir en 
kanonsprängning. 

Manteln, dvs tjockleken på godset 
mellan utsidan och insidan, måste vara 
dubbelt så tjock som kulan som skall 
avlossas. 

Exempel: En 4-pundig kanon har en 
mynningsöppning på 90,9 mm. Hela 
kanonens diameter blir alltså 

(90,9 x 2) + 90,9 (mynningen) = 451 mm 

En trädstamskanon kan maximalt 
göras i 10 pund och priset för en sådan 
kanon är 50 kr per pund. 



Den smidda kanonen 

En smidd kanon består av järnstänger 
som vällts ihop och förstärkts med 
järnringar runt manteln. Varje gång en 
smidd kanon avlossas finns det 5% 
chans till kanonsprängning. 

Avdriftstalet är 1 och utgångshas- 
tigheten är 80 m/s + 1 m/s per pund. 
En smidd kanon kan tillverkas i max- 
imalt 50 punds storlek. Mantelns 
tjocklek är halva mynningsöppningen 
och kanonens tjocklek blir därför 2 x 
mynningsöppningen. En smidd kanon 
kostar 500 kr per pund. 

Den gjutna kanonen 

Först när man lärde sig gjuta kanoner 
kunde man tillverka de riktiga masto- 
dontkanonema som ibland omtalas i 
historien. En gjuten kanon är tillverkad i 
brons eller järn med ett maximalt 
pundtal på 200 pund. För varje gång 
den avlossas är det 3% chans att den 
sprängs. 

Utgångshastigheten är 100 m/s + 1 
m/s per pundtal. Avdriftstalet för en 
gjuten kanon är 0,5 och mantelns 
tjocklek är endast hälften av myn- 
ningens diameter, precis som för lä- 
derkanonen. 




Läderkanonen 

Läderkanonen är ett kopparrör som 
har pluggats igen i den ena änden och 
som har förstärkts med ett tjockt 
läderlager och järnringar. Läderkano- 
nens främsta fördel är dess låga vikt i 
förhållande till eldstyrkan. Nackdelen är 
att den slits fort och för varje skott 
finns 1% ökande chans att det skall bli 
en kanonsprängning. 

Första skottet med en ny kanon har 
1% chans till sprängning, det andra har 
2%, det tredje skottet har 3% chans 
osv. Kanonens avdriftstal är 1 och 
utgångshastigheten är 66 m/s + 1 m/s 
per pundtal. En läderkanon kan 
maximalt göras i 10 punds storlek. 

Mantelns tjocklek är hälften av 
mynningens diameter, vilket ger att en 
4-pundskanon med mynnings- 
öppningen 90,9 mm får en tjocklek på 

90,9 / 2 + 90,9 + 90,9 / 2 = 182 mm 

Priset för en läderkanon är 150 kr per 
pund. 



Mörsare 

Mörsaren, eller haubitsen, är en sorts 
gjuten kanon med ett tjockt och kort 
eldrör. De är fast inställda på 45° vinkel 
och måste den ändras, flyttas hela 
lavetten. Fördelen är att den är lättare 
än en kanon i samma kaliber, och bara 
kräver halva krutmängden för ett 
skott. (Jtgångshastigheten är dock 
bara 50 m/s + 1 m/s per pundtal. 

Även dessa kanoner kan gjutas till 
upp till 200 punds kaliber. Mantel- 
tjockleken är hela mynningsöppningen. 
Tjockleken blir mynningsöppningen x 
3. Pipans längd är 3 x myn- 
ningsöppningen och eldröret endast 2 x 
mynningsöppningen. 

Alla gjutna kanoner kostar 1000 kr 
per pund. En 200-punds kanon t ex 
kostar 200.000 kr, kräver 30 kg krut 
till varje skott och har en pipa på över 
5 m. 
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Kanonsprängningstabell 

1-70 Kanonen får en längsgäen-de 

spricka. Om den blir 
förstärkt med järnband, kan 
den hålla ett tag till. Innan 
den har blivit förstärkt finns 
en 4 gånger större chans till 
kanonsprängning. En lagad 
kanon har dubbel chans till 
en ny kanonsprängning. 

71-90 Bakdelen exploderar och alla 
inom 5 meter får 1T6 i 
skada, +1 poäng per pund- 
tal. Dvs en 4-pundskanon 
ger 1T6+4. Den laddade 
kulan går ut med en fjärde- 
dels utgångshastighet. Ka- 
nonen kan lagas av en bra 
smed, men går tillsvidare inte 
att använda. 

91-100 Bakdelen och delar av röret 
exploderar. Om kanonen var 
laddad med en granat 
räknas det som om den sla- 
git ner i kanonen. Dessutom 
får alla inom 5 m lika många 
T6 som kanonens pundtal i 
skada, och 1T4 +1 per 
pundtal i tryckskador, som 
endast kan tas upp av 
moderna kompositrust- 
ningar. En 4-pundig ka-non 
som briserar, ger alla inom 5 
m, 4 splitter som ger 1T6 
styck i skada, och 1T4+4 i 
tryckskador. 

— — ' •» - 4' 



Storlek 

Kaliber 

2 pund 
4 ^^ 
6 
8 

10 

12 

14 

16 

18 
20 
22 
24 
26 
28 
30 
32 
34 

36 

38 

40 

42 

44 

46 

48 ^^ 

50 



Svikt 

Mynnings 
mm 

72,1 
91,0 
104,0 
114,5 
123,3 
131,0 
137, 
144,2 
150,0 
155,4 
160,4 
165,1 
169,6 
173,8 
177,8 
181,7 
185,4 
189,0 
192,4 
195,7 
199,0 
202,1 
205,1 
208,0 
210,9 




Eldrörets vikt i kg 

Lavettvikten är ej inräknad. (Eldröret x 1,5 = kanonvikten) 



Kaliber 
2 




Smidd/gjuten 
108,4 
216,8 



Mörsare 

58,9 
117,8 



325,2 


176,7 


433,5 


235,6 


541,9 


294,5 


650,3 


353,4 


758,7 


412,3 


867,1 


471,2 


975,5 


530,1 


1083,8 


589,0 


1192,2 


648,0 


1300,6 


706,9 


1409,0 


765,8 


1517,4 


824,7 


1625,8 


883,6 


1734,2 


942,5 


1842,5 


1001,4 


1950,9 


1060,3 


2059,3 


1119,2 


2167,7 


1178,1 


2276,1 


1237,0 


2384,5 


1295,9 


2492,9 


1354,8 


2709,6 


1413,7 


2882,5 


1472,6 



Krutmängd 

kg 

0,3 
0,6 
0,9 
1,2 
1,5 
1,8 

2/1 
2,7 
2,9 

3,5 
3,8 

4,1 
4,4 
4,7 

5,3 
5,6 
5,9 
6,2 
6,5 




Skrotskott med kanon 

Skadan = kanonens pundtal + 2T4 
Längd m Könens bredd 



10 


1,7 


20 


3,5 


30 


5,2 


40 


7,0 


50 


8,7 


60 


10,5 


70 


12,2 


80 


14,4 


90 


15,7 


100 


17,5 


110 


19,2 


120 


21,0 


130 


22,7 


140 


24,5 


150 


26,2 


160 


28,0 


170 


180 


31,5 


190 


33,2 


200 


35,0 


210 


36,7 


220 


38,5 


230 


40,2 


240 


42,0 


250 43,7 
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au Anders Blixt 
I denna Sinkadus-spalt tänker jag ta 
upp olika komplicerade problem som 
har dykt upp i våra spel, diskutera dem 
och föreslå olika lösningar. Jag fick 
idén under det lyckade regeifrå- 
geseminariet vid Spelkongress 87, där 
flera spelledare påpekade brister och 
underligheter i våra spel. Till varje spalt 
kommer jag att välja ut problem som 
jag uppfattar som intressanta och 
värda att analysera. Det är läsarbreven 
som ger mig uppslag, så skriv gärna 
och föreslå ämnen och lägg fram era 
egna synpunkter. Ni som spelar våra 
spel känner deras problem och kan 
peka på saker som bör diskuteras. 

Besvärjelser mot sovande 
varelser 

En fråga som jag har fått flera gånger 
är om en sovande varelse kan sätta 
upp ett motstånd PSY mot PSY när 
när någon försöker förhäxa den. Först 
svarade jag "Nej", eftersom det är det 
synbarligen mest rimliga svaret. Men 
efter att ha funderat en stund och 
diskuterat problemet med några ruti- 



nerade spelledare, insåg jag att det 
svaret gav orimliga effekter i spelet. 
Den mäktigaste magiker skulle lätt 
kunna förhäxas av en nybörjare. Där- 
för föreslår jag följande lösning: När en 
'sovande varelse ska försvara sig mot 
förhäxning är dess PSY minskat med 5 
(undantag VÄCKA). Detta ger den en 
möjlighet att klara sig, samtidigt som 
det medför en nackdel att sova. Om 
varelsen motstår förhäxningen så 
vaknar den automatiskt. Varelsens 
sinne påverkas nämligen av 
besvärjelsen ungefär pä samma sätt 
som av starkt buller. 

Hjältepoäng i Expert 

Många har skrivt och klagat på reg- 
lerna för hjältepoäng i Expert. Jag 
håller delvis med; de är oklart formu- 
lerade och leder till vissa spelmässiga 
problem. 

Det första problemet är frågan hur 
mycket en rollperson kan öka en 
grundegenskap med HP. Jag skrev inte 
dit någon gräns då jag inte trodde att 
det skulle behövas. Men ack vad jag 
bedrog mig. Tydligen finns det 
rollpersoner som har ackumulerat 
ofantliga mängder HP, vilket leder till 
otroliga grundegenskapsvärden. Mitt 
förslag på lösning är att en rollperson 
maximalt kan uppnå rasens högsta 
värde för grundegenskapen + 10. Det- 



ta medför att en människa kan högst 
ha STY 28 (18+10) och en alv kan 
högst ha 1NT 34 (24+10). Magiker kan 
höja PSY utöver denna gräns med hjälp 
av de regler som finns på sidan M6, 
men inte med hjälp av HP. 

Det andra problemet är kopplingen 
mellan HP och Rykte. Tanken är att 
rollpersonen får ett poäng Rykte varje 
gång han slår en fyrsidig tärning för HP 
pga av höga FV. Men rollpersonen kan 
erövra Ryktespoäng genom att utföra 
olika stordåd, men det är inte särskilt 
rimligt att han bara får en poäng rykte 
om han t ex dräper en drake. När det 
gäller stordåd är det lämpligt att 
hjälten får hälften så många 
Ryktespoäng som han får HP. 

Just stordådstabellen tycks ha vållat 
många SL huvudbry. Jag har fått 
många brev som säger "Om en roll- 
person får HP för att förstöra en vam- 
pyr, borde han väl också få HP för att 
förinta en dödsgast" eller liknande. Mitt 
svar är "Jovisst, om du vill det." 
Stordådstabellen är inte fullständig; det 
vore helt omöjligt att täcka alla tänk- 
bara fall. Tabellen ger bara riktlinjer, 
och varje SL måste själv avgöra om 
han vill ge HP för andra gärningar. 
Tänk bara på att det inte ska gå infla- 
tion i HP. Orsaken att drakdödare får 
så många HP är att detta stordåd alltid 
har klassificerats som det främsta 
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No. 2 




Norra Hamngatan 

Här ligger den. 
Nu är den öppen. 
Skandinaviens 
största spelbutik. 

quinusd et aur office debit aut tun 
non recusand. Itaque earud rerun 
endis dolorib asperiore repellat. 
ne ad eam non possing accommo 
tum etia ergat. Nos amice et nbe 
conscient to factorquiet.poen leg 
pecun modul est neque nonor im 

Att spela spel är 
en konst. 
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imigent cupidtat a natura proficis 
is parend non est nihil enim desid 
est quam in his rebus emolumen 
dixer per se ipsad optabil, sed qui 
incommod quae egenium improb 
Lorem ipsum dolor sit amet, con 
euismod tempor incidunt ut labo 
enim ad minim veniam, quis nost 
ut aliquip ex ea commodo conseq 

Konst handlar 
man på galleri. 
Spel handlar man 
på Tradition. 

facer possim omnis voluptas assu 
quinusd et aur office debit aut tun 
non recusand. Itaque earud rerun 
endis dolorib asperiore repellat. 
ne ad eam non possing accommo 
tum etia ergat. Nos amice et nbe 
conscient to factor tum poen leg 

Nya spel släpps 

ofta. Kom i tid . 

iustitiam, aequitated fidem. Nequ 
facile efficerd possit duo conetud 
liberalitat magis conveniunt, da b 
est ad quiet. Endium caritat prae 
imigent cupidtat a natura proficis 
is parend non est nihil enim desid 
est quam in his rebus emolumen 



_^^^^_^^^^^^^^^^^_^___^^_^_ Årgång 1 . 

Lorem ipsum dolor sit amet, cons ut aliquip ex ea commodo conseq 



euismod tempor incidunt ut labor j n vulputate velit esse 

At vero eos et 
delenit 
pro, 
do 





Kom i tid. 
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inom saga och myt. 

Andreas Dahlström har föreslagit 
att man ska få hjältepoäng om man 
besegrar en hjälte. Hans tanke är att 
rollpersonen får skillnaden mellan 
hjältens rykte och sitt eget rykte som 
hjältepoäng. Detta kan förmodligen ge 
lite väl mänga poäng. Om tio även- 
tyrare utan rykte besegrar en ensam 
hjälte med rykte 10, skulle de få 10 HP 
var vilket är lika mycket som för att 
döda hemska monster. Jag föreslår 
istället att en rollperson får 1 HP om 
han besegrar en hjälte med högre rykte 
än vad rollpersonen har. 

Koppling mellan 
grundegenskaper och GCL i 
Mutant 2 

På Spelkongress 87 fick jag en del 
synpunkter om hur dessa regler kan 
spåra ur. Rollpersoner med extrema 
grundegenskaper får höga GCL även 
med måttliga färdighetsvärden. När 
jag skrev regler studerade jag tydligen 
inte extrema grundegenskapsvärden 
tillräckligt noga. För att avhjälpa det 
problemet har jag tänkt ut en liten ta- 
bell. När man ska beräkna GCL mul- 
tiplicerar man färdighetsvärdet med 
multipeln. Exempel: Om en person har 
SMI 14 och Gevär 12 blir GCL 12 x 6% 
= 72%, uilket sedan avrundas till 75%. 



Grundegenskapsvärde Multipel 

1-4 x3% 

9-12 x5% 

i3-.i^HHHH x6% WKM 

1 7-2 x7% 

21-24 :§■■ x8% 

25-28 x9% 

29-32 xlO% 

33-36_^^^^^^^xU?^^^ 

Slagsmål 

Andreas Dahlström har tillämpat de 
regler för närstridsfärdigheter som 
finns i Gigant på färdigheten Slagsmål. 
Enligt honom består den av normal 
spark, normalt slag, låsning och obe- 
väpnad parering. 

Rollpersoner och yrken i 
Expert 

Många brev innehåller frågor av typen 
"Kan en alv bli riddare?" Mitt vanliga 
svar är att det är SL som bestämmer. 
I grundreglerna och de två monster- 
böckerna beskrivs en mängd olika ra- 
ser som är lämpliga som spelares 
rollpersoner. Där har vi skrivit vilka 
yrken de normalt har. Vi har då för- 
sökt länka på vilken slags liv de ra- 
serna lever och anpassat urvalet där- 
efter. Men detta urval ska inte tolkas 



som ett förbud mot att varelserna har 
andra yrken, utan är bara rekommen- 
dationer. Om en spelare vill t ex ha en 
alv som är riddare, låt honom ha det, 
men be honom också tänka ut en 
bakgrund som kan förklara varför 
hans rollperson har ett yrke som är så 
sällsynt för just den rasen. 

Vissa raser kan inte ha vissa yrken 
av rent praktiska orsaker. Att låta en 
dvärg bli sjöfarare är t ex helt orimligt 
eftersom han skulle må fruktansvärt 
dåligt till sjöss (se Mönsterboken 1). 
Kurtisanen (se Gigant) är ett yrke som 
är förbundet med det mänskliga sättet 
att leva, och därför har vi begränsat 
yrket till människor. Om en spelledare 
tänker ut en icke-mänsklig kultur där 
ett sådant yrke skulle passa in, gäller 
givetvis inte denna restriktion. 

När det gäller vilka magiskolor de 
olika raserna kan lära sig (sid M3) har 
jag utgått från vad jag upplever som 
de dominerande inslagen i raserna sätt 
att se på världen. Därför är det 
orimligt att älvfolk, med deras nära 
förbindelse med livets och växandets 
krafter, skulle ägna sig åt nekromanti. 
Den magiskolan är förbunden med 
döden, en företeelse som de upplever 
på ett helt annat sätt än andra intelli- 
genta varelser. Men om SL upplever 
att det borde vara annorlunda, så står 
det honom givetvis fritt att ändra. 
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6MS-Import har övertagit Spelhålan i Malmö och gått 
samman med Computer Center för att bilda Sydsveriges 
största specialaffär för rollspel, konfliktspel, 
figurspel, datorspel och tennfigurer. Vi har ett mycket 
stort urval av svenska och utländska konflikt- och 
rollspel, och datorspel för Commodore, Sinclair, Amstrad 
och IMB-kompatibl a PC-datorer. Computer Center/Spelhålan 
handhar nu all postorder som tidigare har gått till 
GMS-Import och vi kan nu också erbjuda andra artiklar än 
tennfigurer per postorder. 




Computer Center/Spelhålan 
Hamngatan 4 



Börshus 



Centralen 



:u 



Malmö 



D 



040-23 03 80 

öppet: Värd. 10.00-18.00 //////////\ Y/////////////777 

Lord. 10.00-14.00 " „ . . \ 

Norra Vallgatan 



Savoy 



Mi 



E 



Här finns 



Stortorget 



Nr 9, september 1987 



45 



KLUBBSPALTEN 



STOCKHOLM 

Slsck Wizaid 

»Olat AD&D. DÄD, UEPP. SF-AO, EOD, UT . 

WfHP mm KMWMriing. S*»n»ägen 36. 196 32 

ttcflipelare sOfces 

bil ato sonas rollspel Helsl s«»r om slån. Jörgen 

Mcrtn, 0750-31 B M 

SallsKapel !or Krealiv Anakronism 

är löiwingen loi dig jom tycker an meOenirJen vsi 

afll arrai an mörk. Hmo ItH Ole CB-717 68 90. 

TolkienMllsMpel Foiodf ira 

är en mölMfxirW for ate Tolki&iaiware. MinirraåiOer 

16 år. FffOdnm. c» btserwis. U»galan B, 133 00 

Saiispbaden 

Ordentlig. engelWkunniga medipelare 

sohes i Jordbfo^jrnraoet *■ CoC. ÄWot mellan 13 

OCfi 16. 0764-307 79. 

TotfemialUma 

MKer erlana Si osh speUto M EDD ocn eventuelll 

SRH De BöKOf ocfcsä tfUrr EOD-avofllyr Niklas 

Lakvtier Äsogatan 76. 5 tf. 11fi 2* Stock-iolm. 08- 

84 7673 

The Bone-whrte Zomble 

ai en ryslanod *luob som söker metfcmmar 1 13- 

'6-arsaiCein EOD. MT2. CH T mm. Lolla Molin. 

Torkett vag 4. KB CO Osmo. 075? 303 45 eilflf 

Peter Bastmaik, Torkats vag 6. 148 00 Osmo. 

0752-367 70. 

Fredrik Bergkvist & Cc 

söker spetaro i .O-.S-taÄÄm i Siock-ioims u 
CH, MT2. SRR. EDO. 080 och NkjW ot the »nja 
Borgdalen 5. 10 1. 172 41 Sundbyberg 

Tommy Rydlmg 

sOfcC* oriarra spelare « GDO KantarBllsUgen 32. 

U4O0Ronninge 

Ted Nordstrom 

13 ar. söker spelare och SI % GDO. UT? och EO. 
Intresserad av SRR. CH och andra spel. Frofl 
rhsr-olsgalan 10, 1 15 22 Srockhorm. 06-62 67 37 

I ne Illusion 

Mker medlemmar i StocMiolm AD4D, Drfla Forte. 

SRR och TMNT Även omtalande »igurmaimng. 

WoDbbdnng The "lusirxi. do Lundin. B)»-niMgränd 

263. 163 «6 VWingÖy 03-33 92 16 

Kampanlen "AvenlyiskluDben" 

Boke- äventyr UK DoD och HTZ Frednk Kafiäsor, 

Vesslevagen 16. '6'> " Ldtngrj. 

FdntasysällskapiH Fyrklovern 
scksf koman red senösa ecu siaogade löieningar 
Myckel lapan-irmessrfade Mefliemstdning. DoD 
MT. D&D. T2300 san* *era brädspel Ulf Schyldt. 
Tabybergsvagen 18. IM 42 Täby. 

Dragon KlUer 

vill géma konvna i »enlakt med lanane-redakioie- 

Sknv lifl Oragor» Killer. Ttöskvägen 69. 1 75 45 

jariaiia 

Theodor Paues & Co 

sdkftt spelare i Täby M-nirmlWör 1 1 ar EDD. Ch. 

UT2. SRR Vill garna byla äventyr 06-758 38 37. 

Mecairi» RPC 

söker medlemmar Mit svenska Spel. D&C.T200O. 
M6RP. TMNI. RM. WBR BT. NigW of W8 Ninja. 
rattman mm Miiwmalde: !3 ar F'ednk Aldaeus. 
Vireoorgsvagen 19. 171 40 Solna. 08-27 42 94 

Rävunge Rollspel** 

söker medtemmar äldre än 14 ar Spelar aifl svenskt. 

stowgtspet och Civ engelska rollspel Rotand 

isakssor. Tvillingyagon 13. 144 IX Rönnirge.C?$3 

553-6 

Wizards ot HeH 

söker spfiiare i Åkalla ■ 12— '3'årsA'cenv GOD 
MT2, CH. SRR. Combal Cars Mattias Ottosson. 
Nykarlebygaian 184. 1 63 26 Spånga 

Jens och Göran 

söker erlana, iamasrijiia medspc-ure, äldre ar 14 
ér. bil RM. SRR, EDD. MT2. H>pgworid. CoC. 
Pendragon. mm. Jens 06-717 74 36. SallJjöbaden 



GÖTEBORG 

Esbjörn Broman 

söker efte? speWuobar t Landvetter erarfflsvaqen 

1fr30.439OOLandvellw. 

Silverkällan 

spelar EDD men söker rxksa spelecöre Ull MT. samt 

kontakt med andra spelklubbar i VasrSverigo 

ttnimlåkfer ib ar. Manafjatw 6 C. 414 71 Göteborg. 

Linda Slranlus sptlklubo 

vill ha bfovvänn* (W alt kunna byia äventyr och 

««. de spelar DoO Linda Stram 

6. 6 Ir. 4?t 46 Västra Frölunda 

BLEKINGE 

Härda bud I Mellerud 

wker spelare ti» GOD i Kar^sh;ona området, helst 
över 15 ar. Lars Hansson. Musikgatan 19 C, 371 4g 
Kar£skron.i. 0455-239 05 

BOHUSLÄN 

Conqueror 

söker eller modömmar i Lysekirs-ömradeL De spcUt 
EOO. MT2, SRR. RO och ADäD. Thomas 0523-145 
24 eller Frednk 0523134 14. 

DALARNA 

Patrik Persson 

söker spelare 1 Bofänge-trakler liti EDD, och avon 
btewannei som år SL 1 n4goi iflllspe» MusikanWfl 5 
A, 781 54 Borlänge. 0243-269 1 7 

The Dragon s Club 

vill brewåila med andra spegrupoe'. De spelar MT 

och EOD. Tunavagen 264 H. 781 35 Borlänge. 

The Whlte Eagle 

söker åverlyr till CH, MT2 och GOD. BiOm 

Pettersson. Bermol 3023 B, 792 03 Mora. 

GÄSTRIKLAND 

RSK EXPO 

söker modternmar och vill oyta äventyr Ull DoD och 
CH, även egna spel. KkibbMrWig. Smälasftagon 22. 
811 37 Sandvken. 026-27 IB B7 

Nordstjärnan 

sc*ermede«r»rariGävle-omradei UnmäUGr13a«. 
GOO. MT2. CH SRR. TS. OiD. JD. RO. mm. 
KluMtrdnng. LargbacVavägen 45. 602 36 Gävle. 

Stetan Wickslrom 

sckor spelare t* EOO. helst nybörjare 

anAUei 

0704 



SKÅNE 

Oicemasler 

scker rnedlommar 1 Unda-omradel Ull EDD. SRR. 

CH, MT2, Conan. J8007, mm. KkibOlidning. Ftedrik 

Svensson, TresWgsvägen 5. 240 1 7 S Sandby, 046 

62429. 

Mörkerherren 

sokor medlemmar och speltroaks att byla er- 
la-ennolei med. Alla svenska spel, Ccmbat Cars, JD, 
mm. Klubbtidning Emil Persson. Längarod 1199. 
2B0 23 Hastveda, 0451-71043. 

Richard och lärs 

scker medspelare i i2~l4.arsaidern I Sveda* lili 

EDO och MT2. 040-10 33 64 eher 040 40 33 06. 

Kallista 

säk^r konlakl med andra klubbar 1 NV Skåne. EDD. 
MT2, CH, SRR, D40. AD&O. Swoidbearer, CoC. 
Stetan Knberg. UpplanCsgalan 26. 265 00 Ästcrp. 

Soclety ot ihe Evil Wartock 

scker -nedspefare i Lunda-cmradet till EDO. Ml. CH 

ocn D&D. Äver intresserade av andra spel John 

Norrman, Spannmålsvägen 51, ?40 10 Dalby eller 

Chrtsiolfw Guslalsson. Spannmålsvägen S3, 240 

lOOaby 

Dragondre Soclety 

säker meotommar 1 r4almö- Lunda -området De spelar 
alla svenska rollspel Klubbtidning. John Oxenby, 
Konsenvägen 5. 245 CO Starlanslorp 

The Fighlers ol the Last Dragon 
soke' medlemmar och brevkontakler KJubbUdning. 
WFRP CoC, 040. JD, EO, 5M. OCH, MSH. Par. ■ 
Time Masler, mm. Jcnas Malnasson. Honändan?jäcjen 
44, 236 00 HcHhnken 

Dwaris on Fire 

• Malmö söker ara ocn lakla i Sverige om DoD. MT och 

SRR. Klubbtidning Ef* 040-16 35 61 eBer Gonkle 

040-162713. 

RS Draken 

söker anora ilutiOai for utbyte av idéer, äventyr och 

annat. GOD. Mutant. CH. CoC. Trav. och 72000 

KJubblidmrg. Björkebogatan 1DN, 273 00 Tcrwtilla, 

0417-144 75 

Rickard Dehlin 

jagar eller CH-äventyr och vill gärna brevvada med 

andra CM Skaddevägen 1 08. 297 DO Degeberga. 

AverageWarriot 
söker brevvänn* 



ar: byta äventyr och annat med 
12—14- MERP. WFRP WBR CoC. Recon. Delta Force. GW. 
N Kungsgaiar 41 . 803 52 Gävle, 026-12 RM och ala svenska spel uyjm CH. Sockerbagen 125. 
297 CO Degeberga 



Erik ThoreH Draken 

vill byta avenly: till WT Skogsiiuvagen 3. 611 4' vill byla laniine, äventyr mm Ull EOD, MT2. Peter 

Sandviken. 026-27 35 46 Daniesson Sottsvägen 13. 254 Ri Helsingborg 

Drakar och Mulanicr Kristofer och Bföm 

söker <c*la^ 1 Gävle onvsdet EDD. MT2 och gärna scAer erfarna spelare 1 Helsingborgs-område! Iill 

andra roripel Henrk Wahignd 026-13 23 06 (löre E00. SRR. CH och CoTfeai Cars Mmimälder 12 Sr. 

17.001 etler Anoreas Ralard 026-13 14 71, Q42 495 60 



HALLAND 

Martin Jot ansson 

söker SL och spelare »Ii DoD i åldern 10-11 ar. 

Lyngavagen 21. 310 4i Gullbrancilorp 

ThtSHentKnights 

,1 1 UmiM med andra klubbar lör atl oyta 
awnlyr mm. 4 EDD, UT. SRR. CH och DSD Ukael 
Paulsscn. Sutarangsvagen 16 30? 56 Halmstad 

HÄLSINGLAND 

Oe röda smuriema 

vin »yla aventy nn MT EOO och SRR. Lars Dehlin, 

Gamla Stugsundsvägen 24, B26 00 Söderhamn, 

0270-17103 



LAPPLAND 



972 00 Gälkvaie 



NÄRKE 



TomttbottöW utnp ADS D Voffl 

F„drt.N 019»«54. 



SMÅLAND 

AnHrtas Ro~W 

„ll u ma ■ nidon w"*» ' Jo™owqsonrt« 
a, spola. EOO. Kvam.igen 3. 560 Zl T"**. 
036-92231 

Ihe Orak Club ^ _ „ . ^ 

*c ™isp»a.e ■ O*»"»™ « EOO. Dav^ ^ 

MaBH^^O^-wagwOyZOOOskanW™ 

Th. Road Wamors 

»»=> 5W*"" »» »0"l»' i las*-»"?» 1 ™ 
oimi na lanrina. MT2. MERP. Coirbal Cirs. CH. 
EOD. PM. Til» Wnu». Pa"* »a™»" " in ' 
sa)ri9W 12. 5'0 20 Bodall» 

Fulure and Fanlasy w^....- 

nk« jpoia.e i alla Sldra.. »«» >> "» , *S" 
itavnmma W» CH. M12. EOO c* SRR. 
Johan 0161607 55 o«o Jonas 036 1608 66. 

SalRR-a-anly.. Oe .Hl också na vonlaVli «o 

»*c-ul».aro.»D,lwc<«.an» J«OM«n. 

S»oloauinl6.56600Habo 

Martin och Fredrik 

„» tqu a.enly. W Mit. Egon sp*l*in0 *«*»■ 

Johansson. KlnOTgon 15, 552 59 JemkojKlo, 



Johan Bert hl Ing 

vill na tag pa äventyr Dtl MT2 Svangatan 13. 552 67 

Jör*Opng. 

Gameboards & BroadswordB 

Södra Vätterbygdens sperlöienirvj Medlemstidning 

Anordnar spelkongressen Wettcon. Spelar allt. cd 

Scnweii;, JörWöpingsvägen 30, 563 00 Gränna, 

039011580 

Henrik & Mattias 

söker medspelare i Jonköpings området till MT och 

DoD De ar nybörjare och v* ha lile hjälp. Henrik 

03Sta 56 69 och MalMs 036-13 65'44. 

RS-leam Dragon 

söker nya meaienimar. EOD och SRR Rasmus 

Hansson. Sia Gerrruds väg 100. 593 00 Väslervik. 

Johan Steen 

vil byla äventyr bl DoD. Castmans väg 21 . 57S 00 

EksjS. 



SÖDERMANLAND 



Daniel Sundberg 

«*. söker medspelare nu EDO 
632 33 Eskilstuna. 0I&42I 7 36. 
Joakim Larsson 



VÄSTERGÖTLAND 

The Ultlmate Dragon 

söker spelare bil EDD. CH MT, SRR, mm. ocn egna 

rollspelen Ninja. Colonizabon. Ar 2M9, Terranska 

kontrollen. Jesper Carlsson. Brumsvägen 1 5, 54 1 77 

Sfcövde, 0500-252 55 elto' Chnstian Larsson PL 

a933. 54 1 92 Skövde. 0500 260 43. 

KriMina Andersson 

söker brevvänner som spelar DoD. CH, MT och 

Ghosibusiers. Vill lata sig (ler engelska spel 

Fabnkägatan 20, 544 00 ^o, 0503-103 16. 

The Paladins 

saker medspelare I VariNossebro-omraflet. GDD, 

MT. SRR. DSD, Par. Minimiålder 12 ar. Dar 0512- 

505 36. Martin 0512-513 36 eller Christa 0512. 

506 73 

VÄSTMANLAND 

Fredrik Tansknnen 

som är 16 ar. kommer atl Ifylla till Vasteräs och vilt 
ha konlakt med spelare e»ler speHÖfeningar. AD&D, 
EDD. SRR, RQ GW. m m. F ävattgi rryiiVen pä CoC 
Tratlgatan 2, 754 20 Uppsala. 



Figlilers Irom Middle-Earlh 

Söker medlemmai I VaäWås Ii" EOO. MT och SRfl 

söker medspelare . Tro Sa . Qm ,4 AH ;,«,,. °* * w,aW me0 ttjtoar N,cWa5 N,b5tn 

John Guslalsson 



spelar EOO och Sflfl. 0150-17920. 
Molhias Dahlblom 

UPPLAND 

Krigets Porlar 

scker en erfaren St plus dito scelaie M MT2 ( EOD 

och CH. Stetan Sooerti. laduvågen It. 752 47 

UCCsala.Olfj-300639. 

Daniel Holmgren 

trl rryla EDD-ävenly meo andra soelledare och 

spela'0. Rastvégen 32. 743 Hl Storvreta. 

BorderlafKj 

söket MT-scelledare lör btowaillng. Kluorjtrjniog. 
Harald nedlund. flednakevagen 10 B. 752 52 
Uppsala. 016-32 4338. 

.torker Zanerlund 

v.ll Oyta EOD-avenlyr. Me(ramsvagen 22. 743 00 

5lorvtota.Ol6-3l51F«. 

VÄRMLAND 



Mats rjerglund 

spoHedare som sOkur spelats till CH. SRR och DoO. 

V* gärna soeö arora tollsDei också. r».aragalan 

15, 653 45 Karlstad, C54 162556. 

Rollspeliklubben D.E.H.G.CAI 2 

Söker spelare ocn kontakt med andra klubbar. ODD 

MT2 CH och Combal Cars. »ndroas Aronsson ' 

Hantvcrkargalan 4. 693 00 OegerlKs. gsu. us 

HH 

sökor meolemmat ocn åMnlyr H svenska rolSpel 

ICfl. Rrottckaoalan 16. 654 69 Karlstad. 

RSK Necromancer 

spelar alla svenska spel ocn AOäO. MERP Ring. 

•orld. EQ. DO. fcsfcco. r ,a.. mm KMbbldntno 

Peter 054-71 1 27 efcr Mrias 054 716 56. 

Nattkryparna 

vill brewarta med arora grupp,, cct, o,,j avBmy , 

DoD. MT2 och SRR. Ola Holm, Östra Gustafs- 

bergsvågen 36. 653 45 Karlslad. eller Rikard 

Joltansson. Siunödsgalati 1 3, 653 45 Kartstad 

tne Dwarfs Sociely 

sökot medlemmar till alla svenska rollspel. 

Klueetrdnityj. Peter Nyberg, Boåsvagen t;, 691 33 

Karlskoga. 0586.32 7a6 

VÄSTERBOTTEN 

Petter och Emil 

söker medspelare I Umei De ér 11 år ocn spant 

EOO. SRR, Ml ocn CH 050-19 15 45 eler 090-19 



Tne Black Flsl 

byter erfarenheter och avontyt f' CH ock rå!2. 

Patrik Frank. Spannmålsgatan 12. 724 66 Vasteras 

Black Eaglcs SoOMy 
söker en scolgrupp alt tyewa»la med. EOD, MT2, 
CH och SRR. Temas £r*sson, skotdevagen 22, 713 
00 Nora 

Ängels ot Death 

söker avertyf t 1 " EDO, CH, MT och SRR, Oanie' 

Enksson. Hallskar 6316 B. 733 00 Sala. 

Tne Goldon Dtagon 

vill byla äventyr tik SRR, EOO. 04D och Conan Alla 

brev Desvaras. Sporlliskargatan 5B, 723 46 

Västerås 

ÅNGERMANLAND 

Suleide 4 Sorcery 

S»er 72:or som vitt spel, nåsar, koll eller i8gl«ni 

ocn aia s Wnska spel r , m ^^ pL 6 

SSimsnamn. B71 00 Hamosara 

larsBinnegard 

Söker nemmag,™ axnlyK» DoD. MTocft CH 

Granvåg 551.631 00 SoIIWIbS 

ÖSTERGÖTLAND 

Del Gra Brödraskapet 

U? T° £nl '°' ni "' l!n - "I"' e»er andra 
-petklubbar atl byla äventyr med. M72, EOO CH 
D«D Tna. Waktens hona, Anders Kle«org,' 
BlåselTOsl É gen4 1 590 20 Uanlom 
Anders Sunostedl 

«» Oyta äventyr Ii» OöD oclt eventuem CH. 
Orkagsvajon 6E. 612 00 Finspång. 0122-tai 01 

Nekromanliska Sällskapet 

der speltedare u GOD och MT2 Mlr.mi.tde, 15 a, 

NlWas Ed«al'. Testen Fsgeicvists gala -81. 653 ;e 

reontoptnj 



KLUBBSPALTEN 

samt en rista på de S» °1" umrner - 

sloppa ,n yiterliaa™ w« , kan man 
Oöast tio O %Vl ^PlB.WormatiP- 

">056 P S / ,c^""" SSpe '- «*«"• 
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qLinGséis^qcien lO QORqS 
033-121210 




ALLT! 



GOTEBORG tRAÖ.tlON rHAÖiCION ri 
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^T^Wfemmanhgset 
^41 106 göteborg 

TEL 031-150366 

SKANDINAVIENS 

STÖRSTA 

SPELSORTIMENT 

VI HAR ÄVEN POSTORDER 
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BCITIKSGUIDE i 



BUTIKSGUIDE 



ROLLSPELSSPECIALISTEN 
I KARLSTAD 

TELEFON 054-110215 

DROTTNINGGATAN 15 

(INGÅNG ÄVEN V.TORGGATAN) 

I NYA KÖPMANNAVARUHUSET 



HAR DU FRÅGOR ELLER 

ÖNSKEMÄL7TITTA IN TISD- 

TORS 1 600- 1800 ELLER LORD 

0930-1100 



I.W ' .M.!!.';>: i 



VUXENSERIER 
SF - FANTASY 

ÄVEN EGEN IMPORT 

Beställ var stora postorderkatalog med över 1 000 ritlar! 

• '''•'■•Sj-M ,, 




Renstiernas gata 1 4, Tel: 08-42 69 98 
Postadress: Box 65 1 9, 1 1 3 83 Stockholm 



NYAFFÄR I SUNDSVALLS 




séfeL 

MODELLER 
F&SF BÖCKER 



Bäst i Sta # n 
på SPEL 

Kungsgatan Telefon 

67, Umeå 090/1109 09 

mm 




Stort sortiment av: 

rollspel, konfliktspel, tabletop, tärningar, 

dataspel, tillbehör, Sydsveriges största 

sortiment av 1 5 mm tennfigurer. 

Hamngatan 4 • 21 1 22 Malmö • 040 - 23 03 80 



■»-Hwwm 



SF-Bokhandeln 

Specialist på Science Fiction, 
Fantasy & Skräck 

500 titlar på svenska 
1500 på engelska 

Stor antikvarisk avdelning 

Öppet: 

Måndag - Fredag 15.00 - 19.00 

Lördag 11.00 - 15.00 

POSTORDER! Skriv efter katalog! 

SF-Bokhandeln, Atlasgatan 8, 
113 20 Stockholm (08/30 28 62) 



Allt till Drakar & Demoner, 

Mutant och Chock. 

• 
Äventyr, tärningar, figurer, etc. 

o 
Vi har även en del engelska spel. 
T. ex. D&D, AD&D, MERP.etc. 



Bästis 

Vaksalagatan 9 
tel 1426 20 



St. Persgatan 16 
tel 14 34 25 



MW»d:«J 



Vi har fullt sortiment av svenska spel. 

Det mesta av det bästa till D&D och 
AD&D och övriga amerikanska roll- 
spel. ^ 
Vi har även konfliktspel från bl a 
Avalon Hill, Victory Games och GDW 

Figurer, tärningar, m. m. 




lunds 



LEKSAKER och HOBBY 
Stora torget 2. 722 15 Västerås 
Tel. 021 - 131481, 131491 



■iMMMJiaST 



3}alarmgCra6tng 



SPELBUTIKEN 



Beredskapskom 
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NU RYCKER VI UT I FÄLT. 

På grund av detta blir det nya öppettider, 

Mån-Fre 16:30-18:00 Lör 10:00-13:00 

ALBREKTSVÄGEN 73 603 50 Norrköping 



STOCKHOLM TRADITION TRADITION G 



& 



&< 



^ 
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V* GATAN 13 

11446 STOCKHOLM . 

TEL 08-619301 
SKANDINAVIENS 

STÖRSTA 
SPELSORTIMENT 
VI HAR ÄVEN POSTORDER 



mnouiqviu NoaiQviu NOptovaa 



HOBBYSPEL 

Stort sortiment — låga priser 

• Rollspel 

• Krigsspel 

• Science-fictionspel 

• Fantasyspel 

• Figurer 

• Speltillbehör m m 

Butik och postorder. Du får 
våra aktuella prislistor m m 
mot 4:— kr i frimärken. 

HOBBYHUSET 

Box 2003 Skolgatan 7 

750 02 UPPSALA 018- 11 1590 




tufft det gä/lek 

ROLLSPEL 

Vi har ett stort sortiment av 
rollspel, konfliktspel och tillbehör. 
Både svenska och engelsk/ amerikanska. 

Sahlstens Hobby och Spel 

Kungsgatan 3-702 11 Örebro 019 11 22 87 



Nr 9, september 1987 



47 




emoner km 



v \ * 



"Märk, 'O pfins, att det efter den tid^ då haven uppslukade 
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hyggde upp sitt välde, fanns en tidsålder som man nu inte 
kan föreställa sig omens i sinädrömmar... 

Hit kom Conan cimmeriern med svärdet i sin hand. Han 
kom som en tjuv, rövare och. mannadråpare och hän kom i 

med ett väldigt svårmod och en väldig glädje för att trampa 
världens juvelprydda troner Under sina sandalbeklädda 
fötter." __. . , ■'-..-*- 

Varför ska just du bli medlem i 
Äventyrsspels nya bokklubb? 
Givetvis för att inte missa någon 
av böckerna i den fantasyserie vi 
just har startat! De första sex 
titlarna i serien är: 

^ • 1. Conan — Robert E. Howard 
2. Conan Cimmeriern — 
Robert E. Howard 
3. Camber av Culdi — 
Katherine Kurtz 
4. Tjuvstaden — Robert Asprin 
5. Elric av Melniboné — 
\ Michael Moorcock 
\ 6. Ännu ej bestämd 
* . 

För 160:- kan du prenumerera på 
de första sex. Om du inte vill bin- 
da dig för så många, kan du även 
köpa enstaka böcker för 29:- + 
6:- i porto. Sätt in lämplig sum- 
ma på pg 164 26—9 Äventyrs- 
. spel, och tala om vad du vill ha. 
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